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Programmeringsgruppen



...kan félja en
enkel

instruktion.

...kan ge en enkel
instruktion

...kan genomfdra
en enkel
programmering.

Jag kan félja en instruktion i

ett led.

Grundlaggande kunskaper

Jag kan ge en enkel
instruktion.

Grundlaggande kunskaper

Jag kan programmera en Bee
bot att ga en enkel bana.

Grundlaggande kunskaper

L arandematriser Forskoleklass

Jag kan félja en instruktion i

flera led.

Goda kunskaper

Jag kan ge instruktioner i
flera led.

Goda kunskaper

Jag kan programmera en
Bee bot att g& en bana med
flera stopp.

Goda kunskaper
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Jag kan félja en instruktion i
flera led och ge andra férslag
pa I6sningar

Mycket goda kunskaper
Jag kan ge instruktioner i flera
led med hjélp av bildst6d.

Mycket goda kunskaper

Jag kan skapa en egen bana och
programmera en Bee bot att ga
denna.

Mycket goda kunskaper

Revideras varje lasar.
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...kan pa olika satt visa vad kod &r
och skriva kod som stegvisa
instruktioner.

kan beskriva tekniska losningar i
vardagen och nagra delar som
samverkar for att uppna
andamalsenlighet och funktion.

...kan programmera en Bee bot sa
att den gar som jag vill. Jag kan
felsoka och andra kod om nagot
inte fungerar.

kan |6sa enkla problem igenom att
anvanda nagon strategi med

anpassning till problemets
karaktar.

...kan anvanda arbetsomradets
begrepp och symboler.

har grundlaggande kunskaper om
begrepp och anvander dem
huvudsak fungerande satt

...kan hantera en robot, Ipad eller
dator pa ett sakert satt.

...kan utféra en lapprogrammering
och programmera en kamrat.

Grundlaggande kunskaper

'...kan programmera en
Bee botbana med olika hinder.

Grundlaggande kunskaper

...anvander vid enstaka tillfallen
begrepp och symboler som tillh&r
arbetsomradet.

Grundlaggande kunskaper

...behdver bli pamind om att
hantera en robot, Ipad eller dator
pa ett sakert satt.

Grundlaggande kunskaper

...kan skriva/lagga en kod med
pilar.

Goda kunskaper

...kan programmera en Bee
botbana med bade hinder och
stopp.

Goda kunskaper

...anvander ofta begrepp och
symboler som tillhér
arbetsomradet.

Goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller
dator pa ett sakert satt.

Goda kunskaper

...kan skriva/lagga en kod med
pilar och siffror.

Mycket goda kunskaper

...kan skapa en egen
Bee botbana med hinder och

stopp.

Mycket goda kunskaper

...anvander alltid begrepp och
symboler som tillhor
arbetsomradet.

Mycket goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller
dator pa ett sakert satt och
paminner andra om detta.

Mycket goda kunskaper
Revideras varje lasar.
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»Analog programmering
*Programmering av Bee bot
=QOlika appar pa surfplatta

Programmering i arskursl

= Analog programmering

= Dansprogrammering

= Gora olika banor till Bee bot

= Programmera en dans med tva eller flera Bee bot
= Qlika appar pa surfplatta
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Uppaqift forskoleklass:

Programmera en kompis att lamna skrap i ratt atervinning.

Uppaift arskurs 1:

Programmera en Blue bot att lamna skrap i ratt atervinning.
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Jag ....

...kan pa olika satt visa vad kod ar och
skriva kod som stegvisa instruktioner.

kan beskriva tekniska I6sningar i
vardagen och nagra delar som
samverkar for att uppna
andamalsenlighet och funktion.

...kan programmera en Blue bot s att
den gar som jag vill. Jag kan felsoka
och andra kod om négot inte fungerar.

kan l6sa enkla problem igenom att
anvanda nagon strategi med
anpassning till problemets karaktar.

...kan programmera en berittelse i flera
steg i Scratch Jr.

Kan genomfdra enkla
teknikutvecklingsarbeten
samt utforma enkla digitala modeller.

...kan anvanda arbetsomradets
begrepp och symboler.

har grundlaggande kunskaper om
begrepp och anvander dem huvudsak
fungerande sétt.

...kan hantera en robot, Ipad eller dator
pa ett sakert satt.

...kan med lappar visa hur jag ska
programmera min Blue bot.

Grundlaggande kunskaper

...far mycket hjalp nar jag
programmerar min Blue bot.

Grundlaggande kunskaper

...kan programmera en berattelse i ett
par steg med nagra enkla kommandon i
Scratch Jr.

Grundlaggande kunskaper

...anvander vid enstaka tillféllen
begrepp och symboler som tillhér
arbetsomradet.

Grundlaggande kunskaper

...behover bli pamind om att hantera en
robot, Ipad eller dator pa ett sakert satt.

Grundlaggande kunskaper

...kan skriva en kod med siffror och
symboler som visar hur jag ska
programmera min Blue bot.

Goda kunskaper
...programmerar en Blue bot.

Om det inte blir som jag tankt s&
forsoker jag felsdka och andra koden.

Goda kunskaper
...kan programmera en berattelse i tre

steg med flera kommandon i Scratch
Jr.

Goda kunskaper

...anvander ofta begrepp och symboler
som tillhdr arbetsomradet.

Goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller
dator pa ett sakert sétt.

Goda kunskaper
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...kan skriva tydlig kod med siffror och
symboler som visar hur jag ska
programmera och som aven andra kan
anvanda for att kunna programmera.

Mycket goda kunskaper

...programmerar en Blue bot. Jag
forsdker utveckla och férenkla koden.
Om det inte blir som tankt sa felsoker
jag och andra koden.

Mycket goda kunskaper

...kan programmera en berattelse i fyra
steg med alla olika kommandon. Jag
forandrar sprajtar sa att de passar min
historia i Scratch Jr.

Mycket goda kunskaper

...anvander alltid begrepp och
symboler som tillhor arbetsomradet.

Mycket goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller
dator pa ett sakert satt och paminner
andra om detta.

Mycket goda kunskaper

Revideras varje lasar.
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...kan pa olika satt visa vad kod ar.

kan beskriva tekniska I6sningar i
vardagen och nagra delar som samverkar
for att uppna andamalsenlighet och
funktion.

...kan programmera en robot.

kan I6sa enkla problem igenom att
anvanda nagon strategi med anpassning
till problemets karaktar.

...kan anvanda arbetsomradets begrepp
och symboler.

har grundlaggande kunskaper om begrepp
och anvander dem huvudsak fungerande
satt.

...kan hantera en robot, Ipad eller dator pa
ett sékert satt.

...kan skriva en kod som visar hur jag
ska koda min Blue bot.

Grundlaggande kunskaper

...programmerar min Blue bot
/scratchkatt/ WeDo robot sa att den kan
rora sig.

Om det inte blir som tankt sa forsoker
jag felsdka och andrar koden.

Grundlaggande kunskaper

...anvander vid enstaka tillfallen
begrepp och symboler

Grundlaggande kunskaper

...behover bli pamind om att hantera en

robot, Ipad eller dator pa ett sakert satt

Grundlaggande kunskaper

...kan skriva enkel och tydlig kod som
jag och andra kan programmera.

Goda kunskaper

...programmerar min Blue bot
/scratchkatt/ WeDo robot sa att den kan
rora sig. Jag forsoker sjalv utveckla
koden.

Om det inte blir som téankt sa felsoker jag
och andrar koden.

Goda kunskaper

...anvander ofta begrepp och symboler

Goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller dator
pa ett sakert satt

Goda kunskaper
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...kan skriva en enkel och funktionell kort
kod, dar risken for fel minimeras.

Mycket goda kunskaper

...programmerar min Blue bot
/scratchkatt/ WeDo robot sa att den kan
rora sig. Jag forsoker sjalv utveckla
koden bl.a. anvander jag enkla if-satser.
Om det inte blir som jag tankt felsoker
jag och andrar koden.

Mycket goda kunskaper

...anvander alltid begrepp och symboler

Mycket goda kunskaper

...kan hantera en robot, Ipad eller dator
pa ett sékert satt och pAminner andra
om detta

Mycket goda kunskaper

Revideras varje lasar.
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Programmering arskurs 2
=Att ga olika banor med Blue bot och lagga pilkod.
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=Att enas om en funktionell kod med pilar och siffror.
=G0ra egna kartor som en Blue bot kan ga pa.
»GoOra uppgifter till din egen karta.

»Gora berattelser i flera steg i Scratch Jr.

=QOlika appar pa surfplatta.

Programmering arskurs 3
=Egna animerade berattelser eller redovisningar i Scratch Jr.

=Kunna med hjalp av instruktioner bygga och programmera lego WeDo.

=QOlika appar pa surfplatta.
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Programmeringsuppqift arskurs 2 g Stogkholms
Programmera vattnets och tomatens kretslopp.
Starta samtidigt fran tva hall, se till att ni inte krockar.

Programmeringsuppqift arskurs 3
Att programmera en enkel berattelse om kallsortering i
Scratch Jr.
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Arskurs 4

- med hjalp av Scratch pa dator gora en animerad berattelse eller
redovisning.

 med hjalp av Makey Makey och Scratch programmera en liten
orkester.

 med hjalp av Dash och Dot programmera geometriska figurer.

Arskurs 5 Skriv text har

« med hjalp av Scratch pa dator och gora egna spel med poéngréakning och
arbeta med koordinater.

* med hjalp av Dash och Dot gdra en digital berattelse dar Dash och Dot
samspelar med varandra.

Arskurs 6

 med hjalp av en Mico:bit gdra tex en namnskylt och tjuvlarm.

* med hjalp av Dash och Dot géra en mer avancerad digital berattelse

dar Dash och Dot samspelar med varandra och nagra tillbehor

anvands. Revideras varje lasar.
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Arskurs 7

 med hjalp av Mechatronics bygga en stabil konstruktion och gora en
programmering pa surfplatta som gor att nagon del kan snurra runt.

 med hjalp av Micro:bit programmera en personsokare och ett matinstrument.

Arskurs 8

 med hjalp av Mechatronics bygga en stabil konstruktion som kan
forflytta sig.

* med hjalp av Micro:bit programmera ett styrsystem for en elektrisk
bil.

 med hjalp av Lego Mindstorm bygga en sjalvstyrande bil med
sensorer.

Arskurs 9
 med hjalp av Python I6sa matematiska problem.
 med hjalp av Lego Mindstorm bygga en avancerad sjalvstyrande bil.

Revideras varje lasar.
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Fragor!

Tack for att ni kom!

annika.lundholm-bergstrom@stockholm.se

madeleine.bjorn@stockholm.se
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