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Vad ar digital kompetens?

For att forstd vad skolverket har for vision ar det bra att ha en
forstdelse for vad digital kompetens innebar.

Digital kompetens ar grundldggande fardigheter i informa-
tions- och kommunikationsteknik (IKT). Det kan innefatta
allt fran att hantera en dator och programvaror till att ha ett
kritiskt forhallningssatt till IKT. Den som inte har kunskap
om hur teknik fungerar saknar ocksa mojligheter att kritiskt
granska och ifragasatta mycket av dagens teknik.

En av grunderna till varfor svenska skolan ska jobba med digi-
tal kompetens dr en rekommendation som EU-parlamentet och
Unionens rad meddelade redan 2006 dar digital kompetens
beskrivs som en av de atta nyckelkompetenserna for livslangt
lirande. Aven OECD, 2010 forde en dialog om allt storre bety-
delse for digital kompetens i skolan.

Vi maste mota vart uppdrag. Alla barn ska fa en likvirdig ut-
bildning och det giller dven pa den digitala arenan. Program-
mering och digital teknik ska vara till for alla och inte enbart
for de barn som redan har eller snabbt hittar intresset.

Digital kompetens innebar att man kan anvinda olika digi-
tala verktyg for att synliggora, samarbeta och kommunicera.
Behovet av digital kompetens okar i samband med samhallets
digitalisering. Vi ska bidra till att alla delar som bygger pa
denna kompetens faller pa plats hos vara barn.
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Kodable — perfekt start
pa programmering

Applikation: Kodable
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*  Kul introduktion till logiskt tinkande
som behovs i programmering.

* Utmaningar som engagerar att
langsamt utoka svarighetsgraden.
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Applikationsbeskrivning

KODABLE AR den enklaste appen och perfekt
att borja med nar det dar dags att presentera
programmering for barnen.

Forsta gangen du startar appen far du se en
liten film som ger instruktioner. Sedan valjer
du Start och da kommer du till den forsta
nivan som du maste klara for att ga vidare.
Du far instruktioner om vad du ska gora.
Tyvarr dr appen enbart pa engelska men
med en pedagog bredvid sig forstar barnet
snabbt vad han eller hon ska gora.

Starta med programmering

Hamtas: iTunes och Google Play

0000000060000 OCOCCS

Med hjilp av den hir appen tranar barnen
pa grundliggande programmering.

Det gar ut pa att forflytta en boll genom en
bana och samla ihop guldpengar utefter va-
gen. Vem kan motstd sma gulliga bollar som
dessutom tjuter av gladje nar du program-
merar dem for att skicka i vig dem pa olika
spannande uppdrag?

Det som kan kannas lurigt ar att en ruta

i appen har en forprogrammerad knapp,
vilket innebar att bollen endast borde ta sig



fram i den rutan och for att fortsitta ta sig fram bor
den invinta nya rutor med kommandon i. Bollen rul-
lar dock en ldngre stricka dn enbart rutan. Detta leder
till att barnen kan ha svart att koda ratt da de intuitivt
kan tro att en knapp ska vara lika med en ruta. Men
tanket vacks snabbt till liv och appen kommer att leda
till en battre forstaelse nar du kopplar in andra appar
och andra mojligheter till programmering lingre fram.

Appen Kodable ger en vildigt bra grund och ingang
till programmering for de yngsta barnen. Den far
igdng barnens tink hur du ska fa nigot fran punkt A
till B genom att anvanda knapptryckningar. Det gar ut
pa att pussla ihop algoritmer som loser olika problem.
Tanken med appen dr ocksa att metoder och arbetssitt
ska notas in ordentligt och darfor kan man stundtals
kanske uppleva varje niva lite tjatig efter ett tag.

Fordelen med appen ar att den dr vildigt enkel att
forsta och ger grund till fortsatt larande.

ALGORITM

En metodisk och exakt
beskrivning av hur man
|oser ett problem. En
sorts regler.

Spela online

www.game.kodable.com
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STARTA MED PROGRAMMERING

Hur kan vi integrera IKT i undervisningen for att

utveckla elevers matematiska tinkande, férstaelse och
problemloésningsférmaga? Programmering &r ett stt.
Eleverna ska inte bara lara sig hur de anvander ny teknik,
utan de ska dven forsta grunderna for hur tekniken fungerar.

Har far du tips pa hur du och dina elever kan arbeta med
problemlésning och tridna pa logiskt och kreativt tinkande.
Programmering &r ett pedagogiskt verktyg och en hjalp for
att |6sa problem, strukturera tankar, samarbeta och skapa
kreativa I6sningar.

Forfattare till Starta med programmering ar
Erika Olsson. Erika férelaser om hur hon anvander
larplattor i sitt arbete i skolan.
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