Lektionsplanering

Arskurs: 2
Amne: Teknik
Tema: Programmering

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Eleverna ska ges mojlighet att utveckla kunskaper om
programmeringsbegrepp, sasom algoritmer och sekvenser, genom att skapa
egna program i en programmeringsmiljo. De ska ocksa fa insikt i hur teknik
och digitala verktyg kan anvandas for att losa problem.

Kunskapskrav

Eleven kan med hjalp av tekniska och digitala verktyg utfora grundlaggande
programmering och folja enkla algoritmer.

Lararledda instruktioner

Introduktion till programmering (10 min)

» Presentera vad programmering ar och varfor det ar viktigt.

 Ge exempel pa hur programmerare loser problem genom att skapa
steg-for-steg-instruktioner.

« Visa nagra vanliga programmeringssprak och miljéer som anvéands i
skolan.

Algoritmer och sekvenser (15 min)

» Forklara begreppen algoritmer och sekvenser genom praktiska
exempel.

« Lat eleverna delta i en gemensam 6vning dar de skriver en enkel
algoritm for att beskriva hur man gor nagot, t.ex. hur man bakar en
kaka.

» Diskutera skillnaden mellan sekventiell och parallel programmering.

Praktisk programmeringssession (20 min)

« Lat eleverna arbeta i par med en programmeringsapp (t.ex. Scratch)
for att skapa ett enkelt program.

 Ge stegvisa instruktioner for hur de kan designa sin forsta animation
eller spel.



 Erbjud hjalp och stod under tiden de arbetar, och uppmana dem att
tanka pa sina algoritmer.

Sammanfatining och reflektion (5 min)

 Diskutera med eleverna vad de har lart sig under lektionen.

« Stall fragor om deras erfarenheter av att programmera och vad som
var roligt eller utmanande.

 Ga igenom hur detta kan anvandas i framtiden.

Aktivitet

Eleverna ska arbeta i par for att skapa en enkel animation i Scratch som
berattar en historia. De ska anvanda olika programmeringselement sasom
rorelse, ljud och handelser for att gora sin berattelse levande. Aktiviteten
syftar till att gora eleverna bekanta med programmeringsbegrepp och oka
deras forstaelse for hur man kan manipulera digitala objekt.

Beréaknad tidsatgang: 30 minuter

Exit-ticket

» Vad ar programmering?
Svar: Programmering ar att ge instruktioner till en dator for att den
ska utfora en speciell uppgift.

» Vad betyder en algoritm?
Svar: En algoritm ar en steg-for-steg-plan for hur man ska losa ett
problem eller utfora en uppgift.

» Namn en programmeringsapp vi anvande idag.
Svar: Scratch.

» Vad ar en sekvens?
Svar: En sekvens ar en foljd av instruktioner som ska foljas i en specifik
ordning.

e Hur kan man anvanda programmering i vardagen?
Svar: Programmering kan anvandas for att skapa spel, appar, hemsidor
och losa olika problem.

Hemlaxa

Eleverna ska skriva en kort beskrivning (ca 100 ord) om vad de skulle vilja
programmera och varfor. De ska inkludera minst tva
programmeringsbegrepp de lart sig under lektionen.



Fordjupningsuppgift

Eleven ska i en individuell uppgift planera och genomfora ett mer avancerat
programmeringsprojekt i Scratch. De ska skapa ett interaktivt spel som
inkluderar olika nivaer och bel6éningar, samt anvanda minst tre olika
programmeringskoncept sasom loopar, villkor och funktioner. Denna uppgift
ska uppmuntra eleverna att tanka kreativt och tillampa sina
kodningskunskaper pa ett mer komplext satt.

Forslag for nasta lektion

Fortsattning med spelutveckling

I nasta lektion kan vi fokusera pa att utveckla spel i Scratch dar eleverna ska
programmera en spelmekanik och designa egna karaktarer. Lektionen bor
innehalla en genomgang av hur man anvéander dra-och-slapp-funktioner samt
hur man kan implementera poangsystem i spelen. Detta ar relevant eftersom
det ger eleverna mojlighet att fordjupa sin forstaelse for programmering och
tillampa kunskapen i en kreativ kontext.

Forberedelser

« Forbered programmeringsmiljon (t.ex. Scratch) sa att alla elever kan
logga in.

» Skapa exempelprogram som kan visas for klassen.

o Skriv ut instruktioner for den praktiska delen av lektionen.
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