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Kodning

— en film om programmering
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Filmfakta

Amne: Matematik, Teknik

Alder: Fradn 9 &r (M, H)

Speltid: 16 minuter

Svenskt tal med svensk text som tillval

Produktion: Happyphant Productions AB
Kunskapsmedia AB

Syfte/stravansmal

- Att vacka intresset hos barn och ungdomar for
hur datorer, programmering och natet egentli-
gen fungerar.

Undervisningen ska behandla féljande
innehall enligt laroplan

Matematik

Mellanstadiet

"Vidare ska eleverna genom undervisningen ges
mojligheter att utveckla kunskaper i att anvanda
digital teknik for att kunna undersoka problem-
stallningar, gora berakningar och for att presen-
tera och tolka data.”
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Teknik

Hoégstadiet

« Tekniska l6sningar inom kommunikations-och
informationsteknik for utbyte av information, Filmens innehall
till exempel datorer, internet och mobiltelefoni.

Det blir allt viktigare att ha digital kompetens,
det vill sdga att kunna anvénda och forsta digital
teknik. | framtiden kommer néastan alla jobb vara
digitala och det ar viktigt att veta vad kod och
programmering ar. Vi lar oss att kod &r det som
skrivs for att fa en dator att utfora nagot. Att
skriva sjalva koden kallas for kodning eller pro-
grammering.

| den har filmen kommer vi att fa tréffa ung-
domar som kodar. De berattar och visar vad de
sjalva har lart sig genom kodning!

Vi tréffar dven vuxna som anvander sig av kod i
sitt arbete och far hora vad de tycker om kodning
och programmering. Vi far lara oss vad kodning
egentligen ar och varfor det ar sa bra att kunna!

Produktion: © Happyphant Productions AB i samarbete med
Kunskapsmedia AB, Sverige

© Kunskapsmedia MMXV

Filmnr: 1637KM
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Kodning

— en film om programmering

Diskussionsfragor

Innan ni startar en diskussion kring filmen i
gruppen ar det viktigt att lararen/ledaren funderar
igenom hur man ska hantera diskussionen och
svaren. Dela gdrna upp gruppen i mindre grupper
och 1at deltagarna forst skriva ned sina svar.

Innan filmen
+ Vad tanker du pa nér du hér orden kodning
och programmering?

Under/efter filmen

« "Programmering &r ett slags sprak” séger man i
filmen, vad innebar det?

* Vad har barnen i filmen fatt lara sig?

« Vad ar en 6gonsensor, eller eyetracking, som
Jenny Melander jobbar med?

« "Allt omkring oss idag ar uppbyggt av kod” sa-
ger man i filmen. Vad innebéar det? Namn nagra
saker som finns runtom dig som ar uppbyggt
av kod/programmering.

 "Bbrja inte med nagonting svart, for da ar det
lattare att man tappar sugen” sdger Jonathan,
10 ar. Vad tror du att han menar med det?

« "Det kommer att vara viktigt att forsta kodning
och teknik i framtiden” sdger man i filmen. Vad
innebar det?

Efter filmen

Vad tyckte du om filmen?

* Vad larde du dig av filmen?

« Varfor kan det vara bra att kunna programmering?
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Uppgifter

« Vad skulle du vilja skapa?

Vad skulle du vilja skapa om du skulle lara dig
programmering och kodning? Skulle det vara
nagot som loser ett problem i vardagen? Eller ett
kul spel? Fundera pa vilka som ska kunna anvéan-
da programmet, appen, spelet eller prylen. Vad
skulle vara viktigt?

Fundera och skriv ned det viktigaste. Rita och klipp
och klistra ihop en presentation, sa du kan presen-
tera din pryl/ditt program/ditt spel for resten av
klassen!

* Vad ar programmerat?

Undersdk mer om vad runt omkting dig som inte
hade funnits utan kodning och programmering!
Valj ndgot som du tycker verkar intressant och
forsok ta reda pa sa mycket du kan om hur den
grejen fungerar och om hur den har skapats ge-
nom kodning/programmering.

Leta information pa internet, i bocker och i
tidskrifter. Presentera arbetet som webbsida, film
eller som en vdgg/serietidning.



