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1 Syfte och malgrupp

Jag har valt att géra mitt fordjupningsarbete om Scratch. Att jag valde det beror pa
att jag gérna ville se om det gar att anvanda programmering med elever pa
lagstadiet. Jag vill ocksa se om de vagar prova sig fram samt utveckla sitt kreativa
tankande.

Detta jobb har jag gjort med 20 elever i ak 1-2-3.

2 Beskrivning

Att jobba med programmering finns inte med nagonstans i Lgr 11, men jag tycker att
det kommer in under flera olika @mnen. Vi har jobbat med Scratch under en langre
period sa darfor har jag valt att ta med flera olika delar i Lgr 11. Dessa ligger ocksa pa
var klassblogg for att tydliggdra varfor vi arbetar med programmering. Jag har valt
att koppla det mot féljande:

2.1 Overgripande mal och riktlinjer
| kapitel 2.2 riktlinjer for Kunskaper finns dessa mal och dvergripande riktlinjer.

Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen grundskola

= kan anvanda det svenska spraket i tal och skrift pa ett rikt och nyanserat satt

» kan anvanda sig av matematiskt tankande for vidare studier och i vardagslivet,

= kan anvanda kunskaper fran de naturvetenskapliga, tekniska,
samhallsvetenskapliga, humanistiska och estetiska kunskapsomradena for
vidare studier, i samhallsliv och vardagsliv,

= kan |6sa problem och omsatta idéer i handling pa ett kreativt satt,

= kan lara, utforska och arbeta bade sjalvstandigt och tillsammans med andra
och kanna tillit till sin egen férmaga,

= kan anvanda och ta del av manga olika uttrycksformer sdsom sprak och bild,

» kan anvanda modern teknik som ett verktyg for kunskapssdkande,
kommunikation, skapande och larande

» kan anvanda sig av ett kritiskt tinkande och sjalvstandigt formulera
standpunkter grundade pa kunskaper och etiska 6vervaganden,

2.2 Entreprenorskap

Man kan ocksa koppla programmering till Entreprendrskap. Entreprendrskap ska
|6pa som en rod trad genom hela utbildningssystemet, fran forskola till universitet,
enligt regeringens nationella strategi.




Entreprendrskap i skolan ar ett pedagogiskt forhallningssatt i klassrummen lika
mycket som det ar en kunskap om egenféretagande. Det handlar om att ta fram och
utveckla elevers inneboende nyfikenhet, initiativférmaga och sjalvfortroende redan
fran tidiga aldrar.

= Ungdomar ges battre forutsattningar att mota morgondagens utmaningar

= Entreprendrskap handlar om att utveckla nya idéer och att omsatta dessa
idéer till nagot vardeskapande

= Entreprendrskap i skolan ar ett pedagogiskt forhallningssatt i klassrummen
lika mycket som det ar en kunskap om foretagande.

» Attt utveckla och stimulera kompetenser som att ta initiativ, ansvar och att
omsatta idéer till handling...

= Utveckla nyfikenhet, sjalvtillit, kreativitet, och samarbetsformaga

» Samarbete med omvarlden, verklighetsanknutet, samverkan med arbetslivet

Kapitel 1,s 9

”En viktig uppgift for skolan dr att ge éverblick och sammanhang. Skolan ska
stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjdlvfértroende samt vilja till att préva
egna idéer och I6sa problem. Eleverna ska fG mdéjlighet att ta initiativ och ansvar
samt utveckla sin formaga att arbeta savdl sjélvstédndigt som tillsammans med andra.
Skolan ska ddrigenom bidra till att eleverna utvecklar ett férhallningssétt som
frédmjar entreprenérskap.”

| kapitel 2.2 riktlinjer for Kunskaper finns dessa mal och dvergripande riktlinjer.
“Utforskande, nyfikenhet och lust att ldra ska utgéra en grund fér skolans
verksamhet.”

Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen grundskola
» kan |6sa problem och omsatta idéer i handling pa ett kreativt satt

2.3 Matematik

Att jobba med programmering kan man knyta till olika delar i laroplanen nar det
géller matematik, framst till férmagorna.

Syfte

“Undervisningen i dmnet matematik ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper
om matematik och matematikens anvdndning i vardagen och inom olika
dmnesomrdden. Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar intresse fér
matematik och tilltro till sin féormaga att anvénda matematik i olika sammanhang.
Den ska ocksa ge eleverna méjlighet att uppleva estetiska vérden i méten med
matematiska ménster, former och samband.”

“Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper for att kunna
formulera och I6sa problem samt reflektera éver och vdrdera valda strategier,




metoder, modeller och resultat.”

“Vidare ska eleverna genom undervisningen ges mdéjligheter att utveckla kunskaper i
att anvédnda digital teknik fér att kunna underséka problemstdllningar, géra
berékningar och fér att presentera och tolka data.”

“Genom undervisningen ska eleverna dven ges méjligheter att reflektera éver
matematikens betydelse, anvéindning och begréinsning i vardagslivet, i andra
skoldémnen och under historiska skeenden och ddrigenom kunna se matematikens
sammanhang och relevans.”

Genom undervisningen i amnet matematik ska eleverna sammanfattningsvis ges
forutsattningar att utveckla sin férmaga att
» formulera och I6sa problem med hjalp av matematik samt vardera valda
strategier och metoder,
» vilja och anvanda lampliga matematiska metoder for att géra berdkningar
och |6sa rutinuppgifter,
» fora och folja matematiska resonemang, och
= anvanda matematikens uttrycksformer for att samtala om, argumentera
och redogora for fragestallningar, berdkningar och slutsatser.

Centralt innehall 3k 1-3
» Rimlighetsbedémning vid enkla berdkningar och uppskattningar.
» Slumpmassiga handelser i experiment och spel.
» Strategier for matematisk problemldsning i enkla situationer.
= Matematisk formulering av fragestallningar utifran enkla vardagliga
situationer.

2.4 Svenska

Syfte

“Undervisningen i dmnet svenska ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper i och
om svenska sprdket. Genom undervisningen ska eleverna ges forutsdttningar att
utveckla sitt tal- och skriftsprdk sa att de far tilltro till sin sprakférmdga och kan
uttrycka sig i olika sammanhang och fér skilda syften. Det innebdir att eleverna
genom undervisningen ska ges mdéjlighet att utveckla spraket for att téinka,
kommunicera och léra.”

“Undervisningen i ska stimulera elevernas intresse for att Idsa och skriva. Genom
undervisningen ska eleverna ges méjlighet att utveckla kunskaper om hur man
formulerar egna dsikter och tankar i olika slags texter och genom skilda medier.”

“Undervisningen ska ocksa bidra till att eleverna fdar férstdelse for att sdttet man
kommunicerar pa kan fG konsekvenser fér andra mdnniskor. Dédrigenom ska eleverna
ges forutsdttningar att ta ansvar for det egna sprakbruket.”




Genom undervisningen i amnet svenska ska eleverna sammanfattningsvis ges
forutsattningar att utveckla sin férmaga att

= formulera sig och kommunicera i tal och skrift,

= anpassa spraket efter olika syften, mottagare och sammanhang,

Centralt innehall 3k 1-3

= Strategier for att skriva olika typer av texter med anpassning till deras typiska
uppbyggnad och sprakliga drag. Skapande av texter dar ord och bild
samspelar.

= Handstil och att skriva pa dator.

= Att lyssna och aterberatta i olika samtalssituationer.

*» Muntliga presentationer och muntligt berattande om vardagsnara amnen for
olika mottagare. Bilder och andra hjalpmedel som kan stddja presentationer.

» Beskrivande och forklarande texter, till exempel faktatexter for barn, och hur
deras innehall kan organiseras.

* Instruerande texter, till exempel spelinstruktioner och arbetsbeskrivningar,
och hur de kan organiseras med logisk ordning och punktuppstallning i flera
led.

= Texter som kombinerar ord och bild, till exempel film, interaktiva spel och
webbtexter.

= Ord och begrepp som anvéands for att uttrycka kédnslor, kunskaper och asikter.

2.5 Teknik
I inledningen till Teknikdamnet i Lgr 11 kan man lasa féljande:

“Tekniska l6sningar har i alla tider varit betydelsefulla fér mdnniskan och fér
samhdllens utveckling. Drivkrafterna bakom teknikutvecklingen har ofta varit en
strdvan att lésa problem och uppfylla ménskliga behov. | vér tid stélls allt hégre krav
pd tekniskt kunnande i vardags- och arbetslivet och manga av dagens samhéllsfragor
och politiska beslut rymmer inslag av teknik. Fér att férsta teknikens roll for individen,
sambhidillet och miljén behéver den teknik som omger oss géras synlig och begriplig.”

Syfte

“Undervisningen i dmnet teknik ska syfta till att eleverna utvecklar sitt tekniska
kunnande och sin tekniska medvetenhet sd att de kan orientera sig och agera i en
teknikintensiv vdrld. Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar intresse fér
teknik och férmdga att ta sig an tekniska utmaningar pa ett medvetet och innovativt
satt.”

“Genom undervisningen ska eleverna ges férutsdttningar att utveckla kunskaper
om tekniken i vardagen och fértrogenhet med émnets specifika uttrycksformer och
begrepp. Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper om hur
man kan l6sa olika problem och uppfylla behov med hjdlp av teknik. Eleverna ska
dven ges forutsdttningar att utveckla egna tekniska idéer och I6sningar.”




Genom undervisningen i amnet teknik ska eleverna sammanfattningsvis ges
forutsattningar att utveckla sin férmaga att
» identifiera och analysera tekniska |6sningar utifran andamalsenlighet och
funktion,
» identifiera problem och behov som kan I6sas med teknik och utarbeta forslag
till 16sningar,
» anvanda teknikomradets begrepp och uttrycksformer,

Centralt innehall 3k 1-3
= Nagra enkla ord och begrepp for att bendmna och samtala om tekniska
|6sningar.
= Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.
= Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

2.6 Big five

Var laroplan Lgr 11 ar indelad i olika delar. | syftestexten star det bland annat om
olika formagor som eleven ska ges mojlighet att utveckla.
| november 2011 publicerade Pedagogiska magasinet en artikel av Géran Svanelid
dar han skrev om att han tyckte att man ska fokusera pa de pa de fem férmagor som
ar allra vanligast i grundskolans laroplan. Dessa kallas av manga for “The Big 5",
precis som de 5 stora vilda djuren som jagas pa Afrikas savanner. Dessa formagor
finns i skolans alla @mnen och arskurser.
Vi som larare ska ocksa jobba med att fokusera annu mer pa dessa formagor nar vi
gor vara beddomningar.
De fem formagorna ar:

= Analysformaga

=  Kommunikativ formaga

= Begreppslig formaga

= FOormagan att hantera information (Procedurférmaga)

= Metakognitiv féormaga

Nar vi jobbar med programmering koncentrerar vi oss framst pa dessa férmagor:
» Samtala, diskutera och resonera med varandra
= Redovisa sitt arbete for andra
= Kunna beratta vad man tycket sa att andra forstar
= Komma pa lésningar pa problem
» Kan forklara och visa hur saker hor ihop
= V3aga testa sig fram
= FOrsta hur ord och begrepp hoér ihop




3 Reflektion om utvardering och maluppfyllelse

Mitt mal med Scratch ar att eleverna ska vaga prova, komma pa egna I6sningar samt
kunna anvanda fardiga mallar/koder. Detta kan jag utvardera genom att se hur
eleverna har gjort sina Scratchprojekt, samt hur de arbetar med sina projekt under
lektionerna. Jag kommer ocksa att arbeta med Scratch i svenskan. Dar ar malet att
eleverna tillsammans ska kunna skriva en text om vad de har gjort, muntligt kunna
redovisa sina projekt. Det kommer jag att kunna utvdrdera i deras texter och vid de
muntliga redovisningarna. Jag kan sedan se i vilken man de uppfyller kunskapskraven
i svenska mot ak 3.

4 Planerade aktiviteter

Jag har planerat tre olika Scratchprojekt. Den forsta bestar av introduktion och fri
provning av Scratch. Den andra av att kunna félja mallar och forsta vilka koder man
ska kunna valja for att fa en viss sak att handa i sitt projekt. Det sista ar att kunna
gora ett enklare spel.

Till detta kommer vi dven att ha olika uppgifter i svenskan. Hur kan man da koppla
programmering till svenska? Nar vi jobbar med Scratch knyter vi i hop det med
svenskan genom att eleverna far presentera sina projekt for klassen muntligt pa
Smartboarden. De far beskriva hur deras projekt fungerar, hur de har tankt samt
demonstrera hur de har gatt till vaga. Att skriva och beradtta med hjélp av iPads ar
nagot vi jobbar med vid andra tillfdllen ocksa. | detta arbete skriver eleverna hur
man gor nar man ska anvanda deras projekt samt om vad de har gjort. Det jobbet
skriver vi ut och satter upp samt lagger ut pa bloggen.

5 Elevernas arbeten

Alla elevarbeten som ér fardiga ligger uppladdade pa Scratch hemsida och ar lankade
till var klassblogg. De gar att ta del av pa http://ullviskola.se/category/scratch/. Dar
finns ocksa en del texter som de har skrivit.

Vill man titta pa Scratch egen hemsida sa ligger de har
http://scratch.mit.edu/search/projects/?q=ullviskola&date=anytime&sort by=dateti
me shared

6 Diskussion

| allt arbete som vi har gjort bade nér vi jobbat i Scratch och i svenskan har eleverna
arbetat tva och tva for att utveckla sin formaga att arbeta kollaborativt. Att jobba
kollaborativt innebar att man lar tillsammans, att utnyttja varandras kunskaper och
kompetenser. Genom att arbeta kollaborativt utvecklar eleverna sin kompetens av
kommunikation och samarbete. De far ocksa trana pa problemlésning och kritiskt
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tankande (Alexander, s. 217-218). Aven Thomas och Brown skriver om det kollektiva
larandet som en forstarkare av larandet och inte bara en resurs. De menar ocksa att
man ska utnyttja det kollektiva, att dela kunskap och erfarenheter. Man lar sig inte
bara av varandra utan med varandra. (s. 69).

Eftersom mitt dagliga arbetssatt bygger pa Vygotskys tankar passar detta valdigt bra
in da just kollaborativt larande ar en del av hans synsatt.

Nar vi jobbar med Scratch lar vi oss genom att samarbeta, kommunicera och
undersdka. Man kan ocksa se det som ett entreprendriellt forhallningssatt med
tanke pa att vi jobbar utifran elevernas lust att lara, motivation, vilja att lara och
deras formaga att ta ansvar.

| berattelsen om Sam far man ldasa hur motiverande det kan vara att anvanda Scratch
och hur det kan 6ka lusten genom att kommunicera med andra om det man gor. Vi
har inte kommunicerat via natet annu men eleverna har gjort det med varandra i
klassrummet. Man ser vilken iver det ger nar nagon fragar om hur man gor en viss
kod och andra som kommit pa det genast vill hjdlpa och berétta.

Att ocksa kunna jobba vidare med redan fardiga projekt, remixa, far vi ldsa vidare om
i berittelsen om Sam. Aven detta ser jag som en stor méjlighet att lara av varandra.
Thomas och Brown avslutar historien om Sam med orden, ”Men vad han har lart sig
mest av allt &r hur man kan lara av andra.” Ater igen kollaborativt ldrande. (Thomas,
Brown. s 20-23).

Eleverna har inte sjalv fatt valja vem de ska arbeta med. Vi har haft olika par. Nar vi
startade valde jag att tjejer arbetade med tjejer och killar med killar. Detta var ett
medvetet val da jag ville att tjejerna skulle fa samma forutsattning fran borjan som
killarna att vaga testa. Detta blev ocksa valdigt intressant da jag har sett att det ar
just tjejerna som ar det mest aktiva och vagar prova mest. Det ar ocksa de som far
bast resultat. Killarna ar lite mer hdmmade da de tror att de kan mycket direkt och
har forutfattade meningar om hur de tycker att det ska se ut pa en gang. Att arbeta i
par och med forutbestamda strukturerade uppgifter gor att undervisningen blir mer
jamlik. Att eleverna inte sjalva valjer vem de ska jobba med gor att det inte blir
nagon som blir utanfor, att man kan fa en jamn konsférdelning och de lar sig att
samarbeta med andra dn sina basta kompisar. Detta kan da leda till att eleverna
hittar nya kompisar och man kan da fa ett battre arbetsklimat i klassrummet. Jag tror
att det ar bra att jobba i blandade grupper, kdnsmassigt, for eleverna far ofta andra
perspektiv och da kan man ocksa lattare dela pa olika grupperingar som ar mindre
bra.

Nar eleverna jobbar med detta arbetssatt blir de producenter och manga uppgifter
kommer da att utga fran elevernas egna intressen dven om strukturen ar given fran
borjan. Om man da gor par med en kille och en tjej kan man ocksa fa elevernas
Scratchprojekt att inte bli sa traditionella som de annars kan bli om killar valjer sitt
innehall och tjejer sitt. Det kan jag ocksa se eftersom jag hade sa vid det forsta och
andra projektet.

Jag ser stora fordelar med detta arbetsséatt sa eleverna far bli sina producenter och
vara kreativa. Det &r deras egna idéer och tankar som styr det de gor och detta leder




till att de blir mer motiverade av att gora sin uppgift. Eleverna arbetar utifran sin
niva. Att samarbeta och kommunicera ar andra férdelar som jag ser. Det ar inga
problem att skapa 6vningar pa elevernas olika nivaer da de sjalva satter ribban for
vad de vill astadkomma. Sedan kan det vara sa att nagra har valt att gora det svarare
an vad de klarar av men da har de ofta fatt stod av andra klasskamrater som hittat
pa en losning for deras problem. Annars sa l6ser de ofta problemet tillsammans
genom att testa sig fram.

Att jobba med programmering ingar inte i Lgr 11 sa da ar det dnnu viktigare att man
kan knyta det till de olika delarna i Lgr 11. Flera foresprakar nu att programmering
ska finnas med i skolan. Vissa stéller da programmering mot andra @mnen som
traslojd, men jag tror inte att det behdver vara ett eget amne utan kan ingd i flera
amnen som matematik och teknik. Eller varfor inte ha ett amne som heter Digital
kompetens dar vi far in helheten runt det digitala larandet, men programmering,
kreativt larande, digitalt berdttande, upphovsratt, kallkritik m.m. Jag tror att det
skulle 6ka elevernas motivation och kreativitet och med det intresse for och
kunskaper i flera amnen.

Det skrivs mycket just nu om programmering i skolan och har ar nagra exempel:

http://www.nyteknik.se/asikter/debatt/article3572822.ece

http://www.geek.com/chips/estonia-to-teach-programming-in-schools-from-age-6-

1513339/

http://www.webbstjarnan.se/blogg/teacherhack-vill-hacka-laroplanen-och-fa-in-
programmering-i-skolan/

Nackdelarna kan nog vara att det blir rérigare, hogre ljudniva och mer rorelse i
klassrummet, i alla fall till en bérjan innan eleverna kommit igdng med hur Scratch
fungerar. Kravs ocksa mer planering innan, for att se till att alla har jobb att géra om
det inte finns datorer till alla. Om paren ar for ojamna kan det bli sa att nagon av
eleverna "trottnar ur” om den andra ar for snabb/langsam. Kan ocksa vara sa att
nagon tar éver och inte later kompisen fa vara med och bestdmma vad man ska gora.
Denna typ av arbetssatt skriver daven Arne Trageton om i Att skriva sig till [dsning. Dar
han ocksa foresprakar ett kollaborativt larande.
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7 Lararhandledning

Lararhandledningen innehaller bade planering och tillvagagangssatt. Eftersom jag
genomfdrt mycket av jobbet innan vi fick denna uppgift sa kommer planering och
tillvagagangssatt att 16pa tillsammans.

Alla projekt ar kopplade till malen som finns under rubrik 2 beskrivning, men vi har
framst koncentrat oss pa dessa:

= kan anvadnda det svenska spraket i tal och skrift pa ett rikt och nyanserat satt

= kan anvanda kunskaper fran de tekniska kunskapsomradena for vidare
studier, i samhallsliv och vardagsliv,

» kan |6sa problem och omsatta idéer i handling pa ett kreativt satt,

= kan lara, utforska och arbeta bade sjalvstandigt och tillsammans med andra
och kanna tillit till sin egen formaga,

» kan anvanda och ta del av manga olika uttrycksformer sdsom sprak och bild,

= kan anvanda modern teknik som ett verktyg for kunskapssdkande,
kommunikation, skapande och larande

= Ungdomar ges battre forutsattningar att mota morgondagens utmaningar

= Entreprendrskap handlar om att utveckla nya idéer och att omsatta dessa
idéer till ndgot vardeskapande

= Entreprendrskap i skolan ar ett pedagogiskt forhallningssatt i klassrummen
lika mycket som det ar en kunskap om foretagande.

» Att utveckla och stimulera kompetenser som att ta initiativ, ansvar och att
omsatta idéer till handling...

= Utveckla nyfikenhet, sjalvtillit, kreativitet, och samarbetsformaga

» Samarbete med omvarlden, verklighetsanknutet, samverkan med arbetslivet

= Rimlighetsbedémning vid enkla berdakningar och uppskattningar.

» Slumpmassiga handelser i experiment och spel.

» Strategier for matematisk problemlosning i enkla situationer.

= Matematisk formulering av fragestallningar utifran enkla vardagliga
situationer.

= Strategier for att skriva olika typer av texter med anpassning till deras typiska
uppbyggnad och sprakliga drag. Skapande av texter dar ord och bild
samspelar.

» Texter som kombinerar ord och bild, till exempel film, interaktiva spel och
webbtexter.

* |nstruerande texter, till exempel spelinstruktioner och arbetsbeskrivningar,
och hur de kan organiseras med logisk ordning och punktuppstallning i flera
led.

» Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

» Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller
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Vi jobbar ocksa med dessa formagor fran Big 5
= Samtala, diskutera och resonera med varandra
= Redovisa sitt arbete for andra
= Kunna beratta vad man tycket sa att andra forstar
=  Komma pa I6sningar pa problem
= Kan forklara och visa hur saker hér ihop
= Vaga testa sig fram
= Forsta hur ord och begrepp hor ihop

7.1 Projektnr1l

Det forsta projektet genomfordes vid en heldag for att vi i lugn och ro skulle ha tid
att hinna undersoka Scratch ordentligt. For att genomfora det hade jag lanat ihop
datorer sa att vi hade en dator pa tva elever. Jag hade ocksa i foérvag installerat
Scratch pa samtliga datorer.

Vi borjade med att tillsammans titta pa Asa Kronkvist film for att se vad Scratch var.
http://www.youtube.com/watch?v=2GpftrraTXg

Darefter tittade vi lite mer tillsammans pa hur koden sag ut och hur man gjorde for
att vissa saker skulle handa. Alla elever fick sedan 2 o 2 prova fritt vad de ville. En del
hann med ett projekt andra flera. Det mest populéra var att fa sina sprites (figurerna
i Scratch) att rora sig sjalv, rora sig med hjalp av piltangenter, andra farg samt att fa
dem att Iata. Detta projekt har de genomfort i par. Jag hade valt att ha tjejer for sig
och killar for sig for att aven tjejerna skulle fa mojlighet att prova fullt ut. Detta
visade sig vara en riktig fulltraff da tjejerna var mycket kreativa och skapade massor.
Blev daremot inte lika mycket gjort for killarna som mer hakade upp sig pa detaljer.

Vi avslutade dagen med att alla fick visa sina fardiga projekt pa Smartboarden for de
andra i klassen och beratta vad de hade gjort.

Vid andra lektioner efter det har de 2 o 2 fatt skriva om de projekten de har gjort i
Scratch. D3 anvande vi vara iPads. En del elever skrev i Skolstil och andra i Pages. Det
beror pa om de behdéver ha hjélp av talsyntesen som finns i Skolstil. Denna text har vi
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satt upp sa alla kan ldsa samt att vi fotat av dem och lagt upp som ett bildspel pa var
klassblogg http://ullviskola.se/scratch-och-svenska/.

Vad gdeman. Man far inte tréffa Spitfire heter det grona flygplanet

fladdermusen. Spolot hotor Andra véridskniget

Hur Man ska anvanda Det graa fiygplanet studsar | kanten
jur fungerar det. Man s/

Vi har ocksa lagt upp elevernas Scratchprojekt pa bloggen och i inldggen har de fatt
skriva hur man gor med deras projekt. http://ullviskola.se/category/scratch/

7.2 Projekt nr2

Vid tillfalle tva hade vi bara 5 datorer att tillga, vilket vi har i stort sett hela tiden.
Eftersom vi ar 20 elever passar det bra att halva klassen jobbar med Scratch
samtidigt. Detta projekt har tagit ca tva lektioner per par att genomfora. Da halva
klassen har jobbat med Scratch har den andra halvan jobbat med annat jobb i
klassrummet. Det har fungerat bra att ha eleverna igdng med tva olika aktiviteter
samtidigt i klassrummet. Detta projekt genomférde vii samma par som det forsta.
Alltsa tjejer tillsammans och killar tillsammans.

Denna gang skulle de prova att folja fardiga koder. De skulle hinna med sa manga
som mojligt for att ha ett storre forrad att ta av till nasta projekt. En del gjorde ett
projekt till varje kod och andra gjorde ett projekt som innehdll flera koder. Nar de
gjorde detta anvande de sig av Scratchkort. Dessa finns pa engelska pa Scratch
hemsidan sa innan vi kunde goéra detta gick jag 6versatta alla korten. De finns har
http://www.ulricaelisson.se/scratchkort/

ANDRAFAR IS, 4
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Exempel pa nagra av korten

Néar de hade gjort klart dessa uppdrag sa publicerade vi projekten pa bloggen och
eleverna skrev texter till.
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7.3  Projekt 3

Det sista projektet for denna termin fick vi vanta lite med sa Scratch gjorde om sin
hemsida. Det projektet ar ett spelprojekt. Alla elever var valdigt sugna pa att veta
hur man gjorde om man ville fa podng, sa det passade bra att prova just detta. Vi
kunde anda kora igang med projektet eftersom vi denna gang inte borjade vid
datorerna direkt utan alla par fick var sitt papper och boérjade rita och planera hur
man tanker sig att det ska bli. Denna gang blev det nya par, och jag valde nu att ha
en tjej och en kille tillsammans. Det tog ndstan en hel lektion att rita vilka sprites de
skulle ha med samt vad de skulle ha for bakgrund. Eleverna fick ocksa tanka ut vad
de ville att skulle handa i deras spel.

W4

Nar nya hemsidan var klar kérde vi igang pa datorerna. Nu kan man kora direkt via
webben sa det har vi provat att gora. Valdigt bra da allt sparas direkt pa var sida. Det
ar sedan bara att vdlja om man vill dela dem nér de ar fardiga. Paren har sedan
hittills jobbat tva ganger var vid datorerna. Vi har da jobbat pa samma satt som vid
projekt 2, att halva klassen har jobbat med Scratch och den andra halvan har jobbat
med annat. Dessa projekt ar inte riktigt klara for alla da det var valdigt klurigt att fa
till en del. Manga har for forsta gangen tittat pa andra projekt som de har letat fram
pa Scratch hemsida. Det ar valdigt intressant att se vilka som verkligen testar och
klarar av det och vilka som vill ha hjilp sa fort de kor fast. Aven dessa projekt ska
laggas upp pa bloggen sa snart som mojligt.

Eftersom jag pa ett ungefar visste vad de ville med sina spelprojekt fran deras skisser
valde jag att géra mina Scratchprojekt i kursen Digitalt berdttande och kreativt
ldrande med de funktioner som jag behévde ldra mig. Anda har vi flera ganger kért
fast, men oftast har det I6st sig.

Om man vill veta mer om mitt jobb med eleverna och Scratch sa finns det tva
presentationer att ta det av. Bada lankarna innehaller bade presentationen och film.
Den ena ar fran Teachmeet i Falun i april http://www.ulricaelisson.se/presentation-
teachmeet-falun-april-2013/ dér jag berattar om hur jag jobbar med Scratch, och
den andra ar fran Teacnmeet vid Framtidens larande i maj
http://www.ulricaelisson.se/presentation-teachmeet-framtidens-larande-2013/da
jag och Karin Nygard berattade hur vi jobbar med programmering med vara elever.
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