PROGRAMMERA
MED BAMSE

- en lararhandledning for arskurs F - 6
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Inledning

Vi lever i ett samhalle dar digital teknik styr en stor del av var vardag, datorn har
kommit att bli ett verktyg som vi alla beh6ver kunna hantera. Darfor behover
barn och unga fa en 6kad forstaelse for programmering och digitaliseringens
roll i samhallet. Ett av skolans uppdrag ar att elever ska utveckla en digital
kompetens. I Lgr 11, kursplanen for matematik, star det att eleverna genom

undervisningen ska ges mojligheter att utveckla kunskaper i att anvéinda digitala
verktyg och programmering for att kunna underséka problemstdllningar och
matematiska begrepp, gora berdikningar och for att presentera och tolka data.

Innan eleverna applicerar sina kunskaper med en robot eller i ett datorprogram
ar det en god idé att borja med icke-kopplad kodning (unplugged coding)
eftersom det ger eleverna en mojlighet att lara sig tanken bakom kodning.

I denna handledning ger vi forslag pa hur elever med stod av aktivitets-
tidningen Kul att Idra programmering kan fordjupa sin forstaelse i program-
mering. | tidningen finns fler praktiska 6vningar som du parallellt med
handledningen kan genomféra tillsammans med dina elever. Pa ideella
foreningen Kodcentrums resurssajt www.kodboken.se hittar du ytterligare
ovningar och laromaterial som starker barns digitala formagor och kunskaper.
Har finns aven en enkel programmeringsuppgift pa Bamse-tema att testa pa for
absoluta nyborjare i de yngre arskurserna.

Vi hoppas att du och dina elever med hjalp av handledningen blir inspirerade
att arbeta med programmering.

Malmo juli 2021

Jenny Esbjornsdotter-Karlsson
Forsteldrare, Rosengardsskolan
i Malmo

Linda Sikstrom
Skolutvecklare, PS Classroom

Tack till Jessica Berglund pa Kodcentrum for feedback pa handledningen.
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Linda Sikstrém dr utvecklingssamordnare pd Grundskoleférvaltningen i Malmé stad
och Jenny Esbjornsdotter-Karlsson dr forsteldrare pd Rosengdrdsskolan i Malmé. Linda
och Jenny har tagit fram olika Idrarhandledningar och lektionsupplégg runt framférallt
seriefiguren Bamse. De har diven féreldist och deltagit i flera seminarier pa temat serier

i skolundervisningen.

Om forfattarna
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Arbetsmoment 1:
Hoglasning Marknadstjuven

| serien Marknadstjuven pa sidan 8-13 i aktivitetstidningen, far vi méta
Bamse, hans familj och Skalman som hjalper Doktor Pillerkvist att
ordna en marknad for att samla in pengar for att kdpa leksaker at
barn pa stadens sjukhus.

Borja med att visa bilden pa marknaden, bilaga 1. Diskutera bilden
med eleverna och fraga eleverna:

. Vad ser ni pa bilden?

. Har ni varit pa en marknad nagon gang?

. Vad kunde man kdpa pa marknaden?

. Hur tror ni det kandes att ga pa marknaden?

Las sedan serien fram till och med sidan 9 hogt for eleverna. Genom att
visa serien via projektor kan eleverna félja med i lasningen. Efter sidan 9,
stannar du upp och fragar eleverna vad de tror kommer att handa nu?

Nu ska du anvanda dig av interaktionsmodellen EPA som ar en modell
dar eleverna borjar med att tanka pa uppgiften enskilt (E), sedan
fortsatter i par (P) med att diskutera sina tankar utifran uppgiften och
slutligen lyfts allas (A) tankar i storgrupp. Tidsbestam varje moment for
sig och I3t eleverna veta nar du startar tiden. Lat eleverna fundera tyst
for sig sjalva vad de tror kommer att handa. Efter det ska eleverna i par
beratta for varandra vad de funderade enskilt 6ver. Slutligen fangar du
i storgrupp upp elevernas gemensamma tankar innan du fortsatter att
lasa serien hogt.

Efter hoglasningen ska eleverna lasa serien parvis. Vi rekommenderar
att eleverna turas om att lasa serierutorna for att halla fokus under
lasningen. Efter att eleverna har last serien parvis ska de sammanfatta
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serien skriftligt med egna ord. Dela in tavlan i tre delar som du doper
till rubrikerna Borjan, Mitten och Slutet. Be eleverna beratta vad som
hande i berattelsen. Under tiden som eleverna berattar skriver

du upp stodord under de olika rubrikerna. Genom att stodorden ar
visualiserade under rubrikerna far eleverna stod i att félja en rod trad
i sin sammanfattning av serien. Lat sedan eleverna i par skriva en
sammanfattning av serien med hjalp av stodorden.

Borjan Mitten Slutet
marknad programmera polis
leksaker boter tjuv

skrap nagon skadar sig roboten

robot stulna pengar sack
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Arbetsmoment 2: Begrepp

Las och diskutera foljande sidor i aktivitetstidningen med eleverna;
sidorna 3-7 och 14-26. Gor aven aktiviteterna som finns pa dessa sidor.
Att gora aktiviteterna leder till reflektion och larande.

Begreppstraning har stor betydelse for elevers forstaelse inom olika
arbetsomraden. Nar vi pratar om programmering anvander vi en del
amnesspecifika begrepp som ar viktiga for eleverna att kanna till. For
att aga ett begrepp behover eleverna trana manga ganger. Féljande
begrepp kan vara bra for eleverna att trana pa:

. algoritm
. kommando
. sekvens

. loop

- bugg

. binarkod

. instruktion

. program
. villkor*

*Las mer om villkor pa https://www.kodboken.se/start/kodaiskolan/
introduktion-till-programmering/presentationer/kodgrej-villkor

Forklara ordet

Eleverna ska tillsammans i par forklara begreppen med egna ord.
Tycker eleverna detta ar svart kan de ga tillbaka i serierna och lasa hogt
for varandra. Nar de har arbetat fardigt med uppgiften ar det viktigt att
du tillsammans med elevgruppen sakerstaller att elevernas forklaringar
ar riktiga och hallbara. Till denna uppgift anvands bilaga 2.

Memo
Lat eleverna i par spela memo som finns som bilaga 3 i denna
handledning.
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Gissa begreppet

Eleverna arbetar i grupper om 3. Begreppen som rensas ut ur memo i bilaga 3,

har eleverna framfor sig i en hog. En elev drar ett kort och forklarar sedan
begreppet utan att sdga sjalva begreppet. Nar ndagon av kompisarna i gruppen
sager ratt begrepp vinner den eleven kortet. Fortsatt tills korthogen ar slut.

Hor viihop?

Den har uppgiften gar ut pa att alla elever far var sitt kort, bilaga 3. Halften

av eleverna far kort med ett begrepp och andra halvan av gruppen far kort
med forklaringar till begreppen. Eleverna ska sedan ga runt i klassrummet
och motas i par. Nar eleverna ror sig runt i klassrummet ska de halla kortet
framfor sig sa att det gar att se de olika fargerna. Den som har forklaringen
laser upp den for kompisen, kompisen laser da upp begreppet och tillsammans
diskuterar paret om dessa hor ihop. Hor inte begrepp och forklaring samman
gar eleverna vidare och letar upp en ny kompis. Eleverna staller sig langs
vaggen nar begrepp och forklaring matchar varandra. Nar samtliga elever star
langs vaggen redogor varje par for begrepp och forklaring.
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Arbetsmoment 3: Instruktion

En dator ar en maskin som vi kan styra med hjalp av programmering.
Programmering anvands for att ge instruktioner till datorn om vad den
ska gora. Instruktionerna beskriver steg for steg hur datorn ska utfora
en uppgift eller 16sa ett problem. | denna uppgift tranar eleverna pa
att forsta och skriva instruktioner. Eleverna ska undersoka tva olika
instruktioner:

. ett recept pa pannkakor
. en instruktion for vanskapsarmband

En instruerande text ar uppbyggd enligt en viss struktur och har
gemensamma drag. De gemensamma dragen ar:

. en rubrik som talar om malet

. en materiallista i punktform

. en beskrivning av tillvagagangssatt i punktform som inleds med ett
imperativ

Bbrja med att titta pa receptets rubrik tillsammans med eleverna genom
att projicera rubriken pa whiteboarden. Receptet finns i bilaga 4.

. Vad ska den har instruktionen leda till for slutmal?
. Har ndgon i elevgruppen lagat pannkakor nagon gang? Hur gick det?
. Vilket material tror ni att man behover for att kunna laga pannkakor?

Jamfor sedan elevernas tankar med receptets materiallista och visa
eleverna att materialet, och aven ingredienserna, kan skrivas i form av
en lista. Las sedan gemensamt instruktionen. Hur borjar meningarna?
Markera verben med en fargpenna och lat eleverna forsoka komma pa
fler verb i imperativ.
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Nar ni tillsammans arbetat med den instruerande textens struktur i
pannkaksreceptet ska elever i mindre grupp studera och diskutera
instruktionen for vanskapsarmband, bilaga 5.

Vilket ar slutmalet?

Vilket material behovs for att kunna gora ett vanskapsarmband? Hur har man
angivit materialet i instruktionen?

Vilka imperativ kan eleverna hitta i tillvagagangssattet?

O QRuwmeA

@ | UNDERVISNINGEN @



Arbetsmoment 4: Monster

Inled uppgiften med att lasa sidan 21 hogt for eleverna. Lat eleverna

ge forslag pa olika loopar. For att gora detta kan du anvanda dig av
interaktionsmodellen EPA (beskrivs tidigare har i handledningen).

| aktivitetstidningen finns en uppgift om att satta samman en dans och loopa
rorelserna. Aven denna uppgift kan eleverna gora tillsammans i sitt par.

Efter detta ska eleverna i paret tillsammans lasa Buggar dr fel i programmet,
sidan 23, hogt for varandra och gora uppgiften i aktivitetsboken. Nu kanner
eleverna till saval begreppet loop som bugg och det ar dags att knyta
samman kunskaperna genom att skapa monster. Monster tranar eleverna pa
att mala pa sidan 24 i aktivitetsboken. Aterkoppla till uppgiften dar eleverna
arbetade med strukturen for instruerande text om kompisarmband och lat
eleverna genomfora instruktionen.
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Arbetsmoment 5: Kommando och sekvens

| denna uppgift ska eleverna arbeta i par. Uppgiften genomfors utomhus pa
skolgarden. Eleverna behdver en krita per par for att kunna rita pa asfalten.
Malet med uppgiften ar att eleverna ska trana pa att folja en sekvens av
instruktioner.

Varje par ska rita en hage och numrera rutorna enligt bilaga 6. Bredvid hagen

ska paret rita en stor ruta och skriva“kod”i den. En av eleverna i paret ska vara
“programmerare” och den andra eleven ska vara“robot”. Nar uppgiften ar fardig ska
eleverna byta roller sa bada far prova pa att vara programmerare respektive robot.

Den elev som ar robot staller sig framfor ruta 1. Programmeraren ritar en
pil i rutan at vilket hall roboten ska ga (i detta fall en pil uppat). Varje gang
programmeraren ritar en pil ska roboten hoppa i den riktningen.

Innan eleverna satter igang med uppgiften behdver de kanna till hur man ritar
pilar och att de pilarna de kommer att rita gar framat, at hoger eller vanster
samt bakat. Modellera hagen och de numrerade rutorna (bilaga 6). Visa att
det i rutan for “Kod” gar att rita pilar sa att dessa bildar sekvenser och looper.
En loop kan man indikera genom att omringa kommandot med curly brackets
fore och efter. Ett annat satt att markera en loop ar att rita en cirkel med pil och
en siffra som anger hur manga ganger koden ska loopas.

Nar eleverna byter roller far de rita en ruta till dar det ska skrivas kod. Efter
detta kan paren ga runt pa skolgarden och hoppa andra pars kodade hagar.

En liknande uppgift som dven fungerar inomhus hittar du i bilagan till
Bamse kul att Iara Programmering.

Om Serier i Undervisningen

Serier i Undervisningen drivs av Story House Egmont och dr ett Iangsiktigt initiativ for
att framja 6kad ldslust och forbdttrad ldsforstdelse bland svenska skolbarn. Med ett
hégkvalitativt och ldttillgédngligt undervisningsmaterial vill vi underliitta for de skolor,
Idrare och pedagoger som vill testa pa att anvdnda serier i skolundervisningen.

Vi erbjuder skolanpassat material i form av gratis ldrarhandledningar och seriematerial
till sicilvkostnadspris, samt arrangerar serieworkshops och bes6k av serieskapare.

Lds mer pd www.serieriundervisningen.se
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