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En programmeringsworkshop for bam i 8-arséldern. Den togs
fram under hasten 2016 via flertalet feedbackomgdngar med
pedagoger och en pilotstudie p& barn i arskurs 2. Materialet ar
lampligt att anvénda béde hemma och/eller i skolan.

Inga Ingenior ar en barnbokskarakiar som férekommer i boken
Inga och leo loser allt (aug 2015) samt Inga och leo pro-
grammerar okt 2017). Koncept kopplade fill Inga Ingenior ar
framtagna av Andrea Pettersson och Malin Yngvesson i samar-
bete med Vattenhallens Science center och Lunds Tekniska Hog-
skola.
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J Alder frén 8 ar

J Tid for aft genomféra workshopen 1-2 timmar. (Det gér
bra att dela upp workshopen i flera olika fillfallen. )

. Max 10 barn per fillfalle

Praktiska instruktioner

1. G& in pa http:/ /www.lth.se/programmera

2. ladda ned Kojo till din dator genom att félja instruktion-
ermna pd hemsidan. Det gér att ladda hem till operativsystemen
windows, mac eller linux. Men tyvarr inte till en ipad eller tele-
fon.

a. Notera aft workshopens instruktioner ér anpassade efter
dig med en PC som har svenskt tangentbord.

3. ladda ned "Programmera med Inga Ingeniér — uppdrag
for yngre barn”

4, Skriv ut haffet och satt ihop p& léngsidan — defta under-
lattar d& det @r meningen att bamen ska kunna bléddra i det
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Det finns flera satt att g& fill vaga. Vi rekommenderar aft léta
barnen arbeta tv& och tv&. (Men inte tre d& detta kan leda fill
aft en person blir passiv).

Det gdr bra aff l&ta bamen arbeta p& egen hand med haftet
som stéd. Men vi rekommenderar aft kora workshopen mer som
en eller flera lektioner - med olika héllpunkter - dar ni delar kun-
skap och reflekterar dver larandet fillsammans.

Kor ett uppdrag i taget. Eft satt att handleda ar att visa barnen
p& en projektorduk hur de ska skriva och darefter fér de testa aft
folia instruktionen sjclva

Forberedeleser for dig som ar larare och/eller foralder.

PA VARJE UPPGIFT HITTAR DU LANGST NER
“Handledartips”

1. ladda ned Kojo till alla datorer http://www.lth.se/pro-

grammera

2. Tesfa aft programmera alla 10 uppdrag i haftet p& egen
hand. Om ndagot &r otydligt eller om du inte férstér ndgot s
skicka eft mail till ingaingenjor@gmail.com s& att vi kan rétta till
det.

a. Du &r pedagogen. Lar kanna din grupp och gor saker
p& rétt nivé utifrdn deras behov. Detta vuxenmaterial ar tankt
som en inspiration. Gér smé noteringar ill dig sjélv redan férsta
gdngen du festar med det som du vet om gruppen i tanken.

3. Placera datorera strategiskt sa att barnen kan sitta tvé
och tv& samtidigt som de ser tavlan
4.  Testa s& aff Kojo fungerar pd alla datorer och aft det infe

ligger négon gammal kod "och skrépar” i fonstret.
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Tangenter som du behdver kunna
Kan du styra din kompis® Samlas gama i en ring s& aft alla kan se varandra.
. Kan du styra skéldpaddan i Kojo p& samma satte
. Kan du f& pOddOﬂ aft g& som du vill2 - Har ndgon programmerate
. Lar dig att skriva “fnuttar” p& en PC Hur slyrs en dator@

_ _ Hur styrs en robot?
- Kan du skriva ditt namn?@ K&nner ndgon en vuxen som arbetar med programmering®

1.

2

3

4

5 _
6. Testa att g& utan att [amna spar - Vad &r programmering?®
7. Kan du f& skéldpaddan att hoppa?

8

9.

]

1

. Rita flera cirklar - Programmering handlar om aft ge instruktioner till en dator

L&r dig att skriva masvingar pd& en PC och/eller en robot S
- En doTor/roboT forstér bara om man skriver Pa raft saft

0. Testa aft f& pOddOﬂ aft UPPREPA Datorer/Robotar pratar olika programmeringssprak (precis
1. EXTFOUpngH. Hitta p& en egen kod som vi manniskor infe heller pratar p& samma sat).

Ordlista

PA VARJE UPPGIFT HITTAR DU LANGST NER
“Handledartips”
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Kan du styra din kompis genom aft tala om
hur kompisen ska g&@

Testa sag till din kompis att g& sahar:

Malet med férsta uppdraget ér att ge varandra instruktion-

er och ldra via lek om interaktionen mellan manniska och
teknik. - Vad skulle ni vilia att en robot kunde gora?

Kan en robot vara smartare dn en manniska@

- Introducera évningen via en diskussion kring hur - Kan det finnas robotfar som ger instrukfioner fill andra

robotar styrs [se Gven avsnittet “hur borjar nig”. robotar?
- Gor dig sjalv till robot och demonstrera genom att

négon far festa att styra dig.

Handledartips




2. Kan du styra skéldpaddan i Kojo pa samma s4tt?

Testa aft styra skéldpaddan som du styrde
din kompis

Testa att skriva s& har:

fram
héger

fram
vdnster
fram

Tryck p& knappen som ser ut sahar: -

eller anvand Ctrl + Enter

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Overgangen mellan uppdrag 2 och uppdrag 1 dr vikfig. Och skéldpaddan férstér bara om barnen skriver pé réit

"
ol

5 Du som dr handledare behover forklara tydligt att nu ér satt. De méste anvanda sig av eft programmeringssprak.
@ det s& att ni ska ge instruktioner fill en dator istallet fér en

2 kompis/robot. For enkelhetens skull har vi valt att anvanda samma instruk-
= | defia fallet s& &r det en liten skéldpadda som ska styras. fioner som i férra Gvningen.




3.Kan du fa paddan att ga som du vill?

Borja alltid med att skriva sudda pd férsta raden
nar du ska programmera i kojo.

Gor nu sd att skdldpaddan gar som pd bilden
med hjdlp av féljande kommandon:

fram
vanster
hoger

Till exempel s& kan du borja s& har:

sudda
fram

vanster
fram
hdger

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

& Tanken ér att analysera hur skoldpaddan har gétt p& den

G hogra bilden. Och dérefter skriva instrukfioner fill sin egen - Analysera bilden tillsammans. Gé& igenom de steg
@ skéldpadda. som skéldpaddan gér: fram, vénster, fram, héger.

2 Uppdraget ger en ytterliga dimension fér de som ér snabba - Skriv upp instruktionerna eft i faget pd tavlan och
T och/eller krdver extra stimulans. Namligen att rita upp helt  j@mfér med bilden.

andra végar och att férsdka programmera dem istdllet.




Handledartips

Testa att frycka p& Shift och utan aft sléppa
frycka pé& knappen 2

Om du gjort rétt s& har du lart dig att

skriva det har tecknet:

Det ar en utmaning aff skriva pd eft fangentbord om man ar
van vid enbart lasplatta. Darfér har vi lagt in eft par dvning-
ar dar def gér att lara sig skriva med tangentbord.

Om ni anvénder er av eff fangentbord som ser annorlunda
ut s& ar defta eft bra fillfalle att diskutera aft fangentbord

Testa nu om du kan skriva s& har i Kojo:

ser olika ut i olika delar av varlden. Och att olika tillverkare
designar dem pé& olika saft. Forsok aft hitta hur ni ska skriva

fnuttar pd just er dator.

§ =



Handledartips

Inga Ingenijor har testat Kojo precis som du
gor. Hon ville skriva sitt namn i gront.

Testa att skriva:

Lista ut hur du ska skriva ditt eget namn
istallet och testa i Kojo. Du kan ocksé vdlja

en annan farg an gront.

| defta uppdrag ar syftet aff testa aft andra lite i koden som
matas in och marka vad det far fér konsekvenser i utmatnin-

gen effer aft programmet korts.
Det ér en évning for att dka forstéelsen av hur koncepten

input och output fungerar.

Testa aff byta pennans farg flera génger samt aft mata in
valfri text (kallas ibland string] i funktionen som heter skriv().
Ni varierar d& er input...

D& programmet kérs blir det en output som ni kan se pd
skarmen och resultatet beror pd vad som matades in.




6. Testa att g4 utan att [amna spar

sudda
pennalpp
fram

fram
pennaNer
fram
fram

Vad hander?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Det gér att férklara det som aft instruktionerna pennaUpp
och pennaNed falar om fér skéldpaddan aft den ska lyfta
och sanka pennan som den ritar/skriver med.

Syftet med det hér uppdraget ér méngdirdning — genom aft
skriva fler instruktioner fill paddan i Kojo fé&r ni prakfisera det

som ni lart er hittills.
Diskutera gérna innan vad ni fror ska hdnda och darefter

festa.

Handledartips




7.Kan du fa skéldpaddan att hoppa?

Testa forst att skriva:

Testa sedan att skriva:

sudda

hoppa(50)
hem

Extrauppgift:
Kan du f& skoldpaddan att hoppa @nnu langre?

| defta uppdrag vill vi dven utmana de som ar mogna att fa

nasta steg i sitt logiska tankande.
Diskutera vad som blir skillnaden mellan:

Det som instruktionen hoppa gér egentligen ér att den fér
skaldpaddan att gé& framat. Och det finns en standard
distans fér hoppet.

Men om man lagger till en input som d& man skriver

hoppa(30) sa& blir det precis 30 steg fram. Hoppal(9) Hoppal10]  Hoppal(25)

Handledartips




8. Rita flera cirklar

Testa:

sudda
fram
cirkel(10)

fram
cirkel(30)

Extrauppgift:

Siffran bestédmmer cirkelns
storlek. Kan du rita en ny
cirkel som &r stérre an de
du redan ritat?

| defta fall &r instruktionen att rita en cirkel. Och siffran som  Kanske &r def ndgon som behéver stimuleras med en extra
matas in bestmmer cirkelns radie. forklaring fér att kdnna stimulans i denna programmer-

Det gér att féra en diskussion hér med barnen vad radie ér ingsévning. Samfidigt som andra &r def utmaning nog att
fér négot. Men def gér ocksé bra att bara festa och ritva enbart testa p& aft skriva instruktionemna fill paddan utan
vidare férklaring

Handledartips

cirklar.
-Kénn p& gruppen hur mogna de ar for att forste allt som ni

gor.




Handledartips

Testa att halla ned knappen ALT GR och
iryck darefter p& knappen 7

/

7

Nu kan du skriva: }

testa dven med ALT GR och knappen O

Masvingar eller Krullparenteser ar négot som inte alla barn
och vuxna har behovt skriva tidigare p& en PC. Det ér
anledningen till varfér vi l&r ut hur man gor det. Som med
fnuttarna s& ser det kanske annorlunda ut p& din dafor
varfér du i sa fall far hitta hur man gér pd natet. Om man

inte kan se det direkt s& tipsar vi om att googla pd sin da-
tormodell, sprak och att man vill skriva en klammerparentes

(curly brackets)

p& mac: shift+alt+8 eller @




[O. Testa att fa paddan att UPPREPA

Testa forst att skriva:

upprepa(3) {
fram
hdger

}

Testa nu att andra siffran till négot annat.
Till exempel 10.

Istallet for aft skriva samma instruktion flera géinger s& ber vi fyra génger s& ritar den en fyrkant. Ha géma en diskussion
datorn eller roboten att upprepa instruktionen. om hur ménga ganger som paddan ska upprepa instruk-

| vért fall s& &r det paddan som ska f& g& fram och dérefter  tionen fér att rita en kvadrat.

vrida sig &t hoger flera génger. Resultatet av defta blir att - Diskutera hur mycket kod ni slipper skriva tack vare den
paddan gér fram och darefter svanger. Och gér den deffa har metoden. Det ér helt enkelt okej aft vara lite lat.

Handledartips




(1. Extrauppgift: Hitta pa egen kod

Testa aft hitta p& en egen instruktion till

skoldpaddan.

Text som du skriver d& du programmerar

brukar ibland kallas for “kod”.

Och nu ska du alltsa skriva helt egen kod.

Vidare diskussion &r om paddan ska rita andra geometriska | detta fallet &r det férprogrammerat aft skéldpaddan ska

former: hur skulle den behéva svanga d& och hur ménga svaénga “som et I eller i "90 graders vinkel”. Men hade

ganger ska den g& framdt. den istallet svangt i 60 grader s& hade resultatet blivit an-
norlunda — eller hure

Handledartips




Handledartips

Kod: texten som du skrivit d& du programmerat kallos

ibland for kod

Kompilera: nér du trycker pd play s& “kompilerar” du din

kod

Parameter: siffran i cirkel(10) @r en s& kallad parameter
Input information som matas in i daforn

Output: information som matas ut frén datorn

Sekvens: en serie av héndelser som féljer efter varandra.
Tex: fram, fram, fram ar en sekvens av fre stycken "fram”
kommandon.

Upprepning: d& en sekvens upprepas flera gén%er s %érs
en upprepning av programmeringskoden. Detta kan ocksé
kallas fér “loop” eller “iteration”.

Variabel: ett ord som beskriver néEoT som andras. Till Radie: en cirkel har en radie. Du kan méta hur
exempel ett varde som varierar och andrar sig. stor den ar. Vad ar den har cirkelns radie?

Fraga om higlp om du behover!

Om man har en vackarklocka s& kan “vackningstid” vara Den &ndras beroende pé& vad vi ater och hur mycket som vi
en s& kallad variabel. Beroende pé vilket varde som matas  franar. Innan jul ér den kanske 74 kg och efter jul 78 kg.

in i vackarklockan sa ringer klockan vid olika tidpunkt. Och

fiden som anges som din “véckningstid” andras fran dag fill - Motsatsen till variabel ar nagot som vi kallar fér en kon-
dag. stant. Konstant ar eft ord som beskriver ndgonting som inte

En manniskas “viki” kan ocksé beskrivas som en variabel. andrar varde négonsin.




Vi anser afft det idag @r en rattighet aff fé& vefa hur en datfor
styrs ur eff rent demokratiskt perspektiv. | en digitaliserad varld
dar allt fler saker styrs av datorer ar det en rattighet aff veta
hur det gér fill p& en grundlaggande niva.

Skolan é&r eff ufigmnande forum i samhéllet och dérmed kan
ett pedagogiskt material, som dessutom &r gratis, gora stor
skillnad fér ménga pé& léng sikt.

Vart koncept star p& grundtesen att alla barn fértianar en
chans aft uppfacka ett infresse for naturvetenskap och teknik.
Och darfor vill vi ge en lekfull intro i tidig alder.

Vi anvénder sagans kraft for att avwapna och ppna upp fill
teknikens varld. Berdttelser och sagor @r eft valbeprovat och
uppskattat format for larande. Berdttandet har genomsyrat
manniskans historia i séval olika kulturer som tider. Och vi
fror aff sagan som verklyg ar lika kraftfull d& det kommer fill
att infroducera programmering och modern teknik som n&got
annat amne.

T
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