Enkel programmering

Forméga att bygga, skapa och konstruera med hjalp av olika tekniker, material och redskap - Naturvetenskap och
teknik, Aldre
Syfte — Varfor?

Att anvanda digitala verktyg i forskolan ar inte bara roligt och larorikt. Vi har ocksa ett uppdrag att stimulera och utmana
barns intresse for teknik. Programmering/kodning ar ett sprak som barn behover lara sig forstd och anvanda eftersom
det kommer vara en férutsattning for manga framtida yrken.

Mal i Lpfo 18 — Vad?

Forskolan ska ge varje barn férutsattningar att utveckla:

® formaga att upptacka och utforska teknik i vardagen,

® formaga att bygga, skapa och konstruera med hjalp av olika tekniker, material och redskap.

Tillvagagangssatt — Hur?

Programmering/kodning handlar om att instruera en maskin eller dator att utféra ett visst arbete. Jag drog igang ett
projekt med enkel programmering genom att bjuda in sex barn, den yngsta annu inte fyllda tre ar. Den aldsta var fem.

Steg 1 — visa appen: Vi anvande oss av appen Lightbot Jr och bérjade med att titta och testa pé storbild. Robotens
uppdrag ar att tanda alla lampor. Anvandaren valjer bland nagra kommandon som roboten ska utféra. Den kan ga rakt
fram, hoppa, svanga vanster eller hoger och tanda lampan. Det géller att valja ratt kommandon s& att den kommer fram
till lampan och kan tanda den. For att gora det tydligt fick ett barn vara roboten, en stod vid larplattan och valde
kommandon. De évriga barnen arrangerade banan med hjalp av stolar och pallar som var levande barnrobot skulle ga,
for att gora precis likadant som pa plattan.
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Nar barnen hade forstatt grunden, att roboten inte gér ndgot om vi inte ger den kommandot, satte de sig tva och tva och
testade sjalva. Det blev mycket spAnnande diskussioner om hur de olika banorna skulle l16sas.
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Steg 2 — bygga egna banor och testa i app: Vid nasta tillféalle fick barnen i uppdrag att bygga banorna av Lego. De
bdrjade med att kopiera de banor som fanns i Lightbot, men ganska snart bérjade de skapa egna banor. Dérefter ritade
barnen de kommandon som legogubben behdvde for att ga banan. Lightbot blir mer avancerad ju fler banor man klara
av. Det tillkommer teleportering och loops och for nagra blev det en intressant utmaning medan andra stannade pa de
forsta nivaerna.

Barnen pendlade mellan att géra nagra banor i appen, bygga banor av Lego och rita kommandon.

Steg 3 — aterkoppling for att vidareutveckla: Nasta dag tittade vi pa fotografierna fran legobanorna med kommandon
och darefter fick barnen rita varsitt kommando pa ett A4-papper. Férutom de grundkommandon som fanns pa Lightbot
la barnen till start och mal. Vi tillverkade ganska manga exemplar av alla kommandolappar, utom start och mal. Dar
rackte det med en kommandolapp av varje. Sedan bérjade bygget av en egen bana i lekhallen. Vi anvande laga bord for
att hoppet skulle fungera och barnen hade manga funderingar dver hur banan skulle ga.

Nar banan var klar att anvandas kom barnen éverens om att géra som roboten i appen; bdja knéna for att tdnda
lampan. De gick banan om och om igen djupt koncentrerade.

For att jobba vidare har vi anvant appen Cargo Bot dar man programmerar att flytta olikfargade boxar med en lyftarm till
forutbestamda placeringar. Den &r riktigt klurig och utmanar barnens logiska tankande. For att dskadliggora den har vi
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byggt med Meccano.
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Reflektion och analys

Jag tycker det ar utmanande, utvecklande och berikar verksamheten att arbeta med programmering tillsammans med
barnen. Vi kan lagga grunden pa ett roligt och larorikt satt. Det &r ett satt att vidga begreppen och gé nya vagar.

I det hir projektet har det blivit valdigt tydligt att barn lar pa olika satt. Nagra larde sig genom muntliga instruktioner. For
nagra barn blev innehallet tydligt nar de fick bygga och skriva kommandon sjalva. Fér nagra kom insikten nar de gjorde
banorna med hela kroppen. Darfor ar det sd viktigt att vi erbjuder ménga olika infallsvinklar och uttrycksformer for da nar
vi alla barn.

Den stora insikten barnen fick om att datorer/larplattor, olika spel och program inte kan ténka sjélva, utan behover att en
manniska har programmerat dem, kom nar vi avslutade med att ge samma kommandon om och om igen. Vi testade
exempelvis med en vanstersvang. Barnen fick diskutera sig fram till vad som skulle h&nda. | borjan var det flera som
trodde att roboten skulle géra banan korrekt, men i diskussionerna kom de fram till att sa var det nog inte trots allt. Nar
vi testade och roboten bara snurrade runt s kom den riktiga forstaelsen och de ville testa med att bara hoppa eller bara
ga framat. Ju fler varianter vi testade, ju lattare blev det for barnen att veta vad som skulle handa. Den aha-upplevelsen
var harlig att se och de lekte mycket med att ge konstiga kommandon och forstka forutse vad som skulle handa.

Barnens koncentration i det har projektet har stundtals varit s& hog att man néastan kunnat "ta” pa den.
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