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1. Inledning

Pa Larum far vi ménga fragor kring varierande specialpedagogiska teman. Vi funderar
tillsammans och soker svar. Intressepolitiskt forsoker Larum visa vagen mot inklusion.

Programmeringen blev tydlig i vara skolor genom den nya liroplanen och nu
diskuteras det ivrigt. Aven hir p& Lirum. Undervisningen maste hitta nya former. Vad
innebar forandringarna for elever i behov av anpassade inlarningsmiljoer? Vilka delar
av programmeringen skall vi anpassa? Forandra? Undvika? Gora mera av?

Var utgangspunkt ar att man genom programmering har ett ypperligt tillfille att trana
just de formagor som behovs for att klara av sin vardag battre. Valdigt ofta ar
typuppgifter byggda just sa, att de tranar sddant logiskt tankande som kravs for
vardagliga rutiner. Darfor ska vi tillampa pa ratt satt. Skala bort de onddiga
fallgroparna, utan att ge avkall pd innehdll. Vi vill lagga fokus pa den analoga
programmeringen, dven om det finns vildigt fina specialpedagogiska digitala
mojligheter.

Programmering ar egentligen inget nytt under solen. Vi kan tidnka pa det som
problemlosning. Men inom programmeringen har eleven en betydligt bredare roll.
Eleven far sjilv skapa en uppgift, utfora den, kontrollera, modifiera och analysera. Det
ar ett kunnande vi aldrig kan trana tillrackligt.

Larum har traffat manga speciallarare i samband med fortbildningsdagar. D& har vi
haft mojlighet att diskutera programmering. Det dr dessa diskussioner som utgor
grunden for denna handledning.

God lasning! Och dterkom du ocksa med fragor och funderingar. Tillsammans gor vi
det battre!

Fredrika Nyqvist, pedagogisk handledare och utvecklare



2. Egenskaper hos eleven
Vem ténker du p&?

Tank pa en specifik elev som du vet att behover stod. Vad ar utmarkande for detta barn,
denna ungdom?

Har foljer listor pa utvalda egenskaper som kommer att paverka hur du planerar och
genomfor programmeringsuppgifter. Dessa egenskaper ar frekvent forekommande
bland véra elever.

Specifika kunskaper

Finns det specifika detaljer i elevens kunnande som ar speciellt framtradande? Vilka
ar de tre forsta sakerna du tinker pd? Om element av dessa saker ingar i
programmeringsuppgiften du tinker genomfora, da ar det bra att stanna upp.

» problem med avkodning - forsta vad siffror och bokstdver star for
» uppfatta antal / mangd

» problem med att lara sig klockan - osdker tidsuppfattning 6verlag
» svart att skilja mellan hoger och vdnster

» abstraktionsniva — svart att ldsa kartor och tidtabeller

Du kan byta ut ord och siffror mot bilder. Det gar bra att anvianda symbolstod. Widgit
online ar ett program for bildstod som med fordel kan anviandas i uppbyggandet av
instruktioner. Arbeta ocksa mera med farg. Kombinera hellre olika farger an ord. Ofta
ger uppgifterna ett ypperligt tillfalle att repetera talserier. Ga s& ménga steg, ett, tva,
tre...”

Fundera extra pa de element som innehéller tid. Som princip anvander man inte
tidspress eller tidtagning i specialpedagogiska ssmmanhang. Men dessa element ingar
i manga programmeringsuppgifter. Stryk de delarna, 6va tidsenheter och klockslag pa
ett lugnt och organiserat satt.

Kartor behovs i vardagen. Uppgifter som innehaller kartor skall man modifiera for att
de skall passa alla elever. Farre antal rutor kanske? Det abstrakta i kartan behover
repeteras. Ni gor kanske ett rutmonster i sandladan och letar efter nergravda skatter
enligt givna instruktioner. Skissa da upp kartan 6ver sandladan ocksa pa ett papper.
Da blir det abstrakta i kartan mera konkret. Eleven kan ga runt i rutorna och kanna in
kartan med hela sin kropp. For manga elever finns det skal att aterkomma till
kartuppfattningen manga ganger.



Arbetsprocessen

Fundera 6ver elevens kognitionsformaga. Hur loper arbetet? Vilka processer ser du?

Det kravs olika strategier for att underlatta inlarningsprocessen. Ofta kan man redan
i planeringsskedet se vilka moment som kommer att bli utmanande.

overgripande brist pa organisation och struktur
impulsivitet, rastloshet, koncentrationssvdrigheter
problem med ndrminnet

krdver lang tid for att slutfora uppgift

svdarigheter att byta uppgift, plats, handledande person

» fastitidiga sdtt att rakna, till exempel rdkna pa fingrarna
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Programmeringen blir ett speciellt moment i lektionen. Det kan ta tid i ansprak.
Fundera pA momenten. Hur lang tid har ni? Kommer eleven i behov av stod att fa den
tid den behover?

Ar alla moment uppdelade i limpligt 1anga delar? Kommer det att bli for 1anga stunder
av ovisshet om hur man gar vidare? Mangden och langden av sekvenserna bestams
enligt elevens minneskapacitet. Lagg ribban ratt.

Programmering ir, vid sidan av sudoku, memory och andra klassiker, ett ypperligt satt
att trana arbetsminnet.

Socialt samspel

Vilka personlighetsdrag ar framtradande for din elev? olika elever interagerar som
bekant med andra pa valdigt varierande satt. Det har kommer att ha stor betydelse

for de uppgifter ni skall utfora. %L
L~

social tillbakadragenhet

lag sjdalvkdansla

svdarigheter att arbeta sjalvstindigt
svarigheter att samarbeta
problemskapande beteende

VVVYYVY



Programmering gors ofta i par eller grupp. Darfor uppstér ibland problemsituationer
som eventuellt gar att undvika. Se mojligheterna till att trana socialt samspel. En lang
samarbetsovning i grupp kan siakert modifieras till en kortare parévning.

Ar eleven i behov av vuxenst6d? Fundera pa om det finns tillrickligt stod att tillgd. Det
har avgor hur sjalvstandigt eleven kommer att arbeta.

Kroppen

Programmering kan integreras i alla amnen och alla teman. Kroppen kommer att bli
elevens verktyg. Fundera over vilka fysiska ramar ni har
att arbeta med.

» dalig fysisk koordination
» problem med balans
» outvecklad fin- och grovmotorik

Se over materialet du tinker arbeta med. Ar rutsystemet du har tinkt anvinda
tillriickligt stort eller behover det forstoras? Ar de hopp och steg ni tinker ta tillriickligt
korta fér en person med balanssvarigheter? Ar underlaget jimnt om ni rér er utomhus?
Alla dessa saker ar latta att modifiera, utan att berova andra elever pa en larorik
upplevelse.

Fundera ocksd pa motoriska utmaningar da ni till exempel provar
programmeringsappar pa ldrplatta. Hur smé ir knapparna ni skall trycka pa? Ar de
lattanvanda eller skapar de frustration? Kan en hand med begransad rorelseformaga
hantera appen?

Samma sak galler robotar av olika typer. Kontrollera att era verktyg och material passar
den hand och kropp som skall anvianda den.



3. Programmering enligt laroplanen

Légre drskurser

» att ge instruktioner, att automatiserat folja instruktioner

» eleven far ta storre ansvar for slutresultat
» uppgifterna kommer inte fdrdigt serverade eller klara att losas
» eleven har en storre roll i hur uppgiften utformas och loper

o samband mellan orsak och verkan

» eleven inser att den egna insatsen har stor betydelse
» eleven ldr sig att kontrollera sina resultat och vid behov dndra sig

o begreppen sekvens, villkor och upprepning

» eleven bekantar sig med monster

» eleven lir sig att dteranvdnda det som de redan har gjort

» eleven lar sig typiska uttryck som dar anvdndbara da man vill att
ndgot sker eller att nagon gor som man sdger

o att identifiera formler som upprepas

> eleven lir sig att sjdlv hitta monster i det som sker

Hogre drskurser

« fardigheternai att ge exakta instruktioner utvecklas

 satser samt villkors- och upprepningsstrukturer anvands

o variabel, villkorsstruktur, upprepningsstruktur samt underprogram och
funktioner

o jamforelse, klassificering

o analys av problem samt slutledning

o bedomning av mgjliga l6sningar - korrigering av fel



4. Vartér skall varenda kotte programmera?
Roster fran faltet

Linda Mannila, utbildare och forskare, sakkunnig inom programmering

"I en varld dar allt mer digitaliseras, kan vi dra
nytta av datorerna for att hjalpa oss 1osa problem,
skapa nagot nytt eller forverkliga en idé.
Programmering ar ett sitt for oss att gora detta.
Tyvarr finns manga forutfattade meningar kring
vad programmering ar, allt ifrdn att det bara
handlar om kryptisk kod till att det 4r nagot unga
killar gor ensamma vid sina datorer. Men
programmering ar s mycket mer an att knacka
kod i en killare.

Programmering ar en process, dar vi gar fran att

ha ett problem, en uppgift eller en idé och genom flera steg kommer fram till en I6sning.
Vad ar det jag ska gora? Pa vilka olika satt kan jag komma framat? Vilken losning véljer
jag? Forst efter att vi har en strategi for hur vi ska 16sa problemet eller forverkliga idéen,
overfor vi losningen i ett format som datorn forstar. Forst dd kommer koden in i bilden.
Och i alla dessa steg kan vi bygga vidare pa andras idéer, diskutera problem och arbeta
tillsammans i par eller grupper.

Sallan lyckas man ta sig rakt fran problemet till 10sningen utan att gora misstag pa
viagen. Man kan helt enkelt inte lyckas utan att ocksd misslyckas, vilket ar en viktig
insikt sarskilt i dag da man allt mer pratar om t.ex. grit och growth mindset. Datorn,
eller vilken enhet man programmerar, dr dock ett outtrottligt bollplank som
kontinuerligt orkar ge respons pa hur vil ens program fungerar. Responsen blir
dessutom i manga fall valdigt konkret, di t.ex. roboten svianger hoger i stillet for
vanster, eller programmet adderar i stillet for multiplicerar. Detta gor det lattare att
sjalv hitta sina fel och kan dven trana pa uthalligheten — att inte ge upp, utan att orka
prova och omprova.

Programmeringen ar inte heller nagot sjalvindamal utan sker alltid i en kontext. Vi kan
programmera konst och musik, bygga blinkande skapelser i sl6jden, aterberitta en
given hiandelse i historia, se hur olika varden paverkar en viss situation i matematik,
arbeta sprakutvecklande i modersmal och frimmande sprak, skapa interaktiva spel
och motorikovningar i gymnastiken, osv. Denna typ av uppdrag ar dessutom ofta
amnesovergripande och inbegriper flera delar avden mangsidiga kompetensen. Redan
de enklaste programmeringsovningarna gor det mojligt att 6va pa bland annat logiskt



tankande, problemlésning och att gora upp strukturerade steg-for-steg-beskrivningar
— dessutom pa ett sdtt som méanga elever tycker ar valdigt roligt.

Att programmering nu finns i laroplanen betyder dock inte att alla ska bli
programmerare. Tekniken ger fantastiska mojligheter och 6ppnar nya dorrar som vi
tidigare bara kunnat drémma om. Det &r viktigt att dessa dorrar 6ppnas for s ménga
som mojligt."

Jan Alin, klasslérare

"I mitt uppdrag som tutorliarare pa Vasa évningsskola programmerar jag med elever i
grundskolans alla arskurser.

Jag vill att programmeringen skall innebara att
eleverna far analysera en uppgift, bryta ner den i
mindre delproblem, utarbeta losningsmodeller,
testa, felsoka och forbattra.
Programmeringsuppgifter ar ofta utmarkta
samarbetsovningar, s eleverna far garna jobba i
par eller sma grupper. Eleverna skall ges tillfalle
att losa problem, diskutera, vara kreativa och
anvanda logik.

Jag varvar programmeringsuppgifter pa dator
eller iPad med analoga uppgifter, sa kallad
"unplugged" programmering. Tanken med att
programmera utan dator ar att visa for och vanja eleverna vid att programmering inte
ar det samma som kodning, alltsa att skriva ner kommandon pa en dator, vilket jag tror
manga foraldrar forknippar med programmering.

De programmeringsappar vi anvander pa ar valdigt anvandarvanliga och tydliga och
man behover sillan eller aldrig kunna lasa for att anvinda dem. Ménga har tydliga
symboler vilket gor att det inte ar nagot problem att till exempel anvinda
engelsksprakiga appar redan i ettan. Sjialva programmeringen sker genom att trycka pa
symboler eller dra block med kod, s& man behdver inte kunna stava eller skriva for att
anvanda dem.

Jag upplever att elever far anvianda kreativt tinkande och problemlosningsforméaga vid
programmerande. Mdnga motiveras av uppgifterna, speciellt om de skall 16sas pa iPad
eller dator, och jag tror att de i manga fall far anvindning for andra formagor 4n i den
"vanliga" undervisningen. Jag tror att det finns elever som Kkidnner att



programmeringen ir ett omrade dir de kan prestera minst lika bra som sina
klasskamrater, fast de annars kanske inte brukar gora det.

En del av programmeringen i skolan ar att anvidnda givna eller egenutvecklade
“programmeringssprak”, verbala eller med symboler, och dd kan elever med svagt
sprak, som nyanlanda elever, behova extra hjilp eller anpassade ovningar. I andra
ovningar har jag markt att om man inte vet skillnad pa vanster och héger och kan det
satta kappar i hjulet, men pa det stora hela brukar programmeringstillfillena 16pa pa
bra for alla elever.”

Citat av speciallérare som deltagit i Lérums programmerings-workshops

”Om man kombinerar programmering och traning i socialt samspel kan man kanske
andra nagons beteende.”

“Forstar eleverna verkligen nyttan av programmeringsuppgifter? Fattar eleven att den
har lart sig ndgot? Eleven maste nog se nagot konkret, och forsta uppgiften, for att det
skall vara motiverande. Man kan inte lamna det sa att det bara ar lararen som forstar
vad man var ute efter.”

"Det finns sa lite programmering i liromedel. Det beror mera pa om lararen ar
intresserad eller inte.”

”Om eleven knappt kommunicerar, da blir nog det har svart. Da kan eleven inte ge
instruktioner. Vad skall man da gora? Da ar det nog vildigt grundlaggande
programmering som galler.”

”Av programmering kan man lira sig att inte ge upp. Om man programmerar blir det
kanske sa att eleverna mera borjar fundera vad dom gjort fel och sa forsoker dom pa
nytt. Det behovs i arbetslivet sedan.”

”Att trana sekvenser dr vanligt berdttande. Man tranar pa att
hélla den roda traden.”




5. Konkreta programmeringsuppgifter och
modifieringar

De uppgifter vi samlat har kallas analog programmering och det innebar att man
arbetar med det grundliaggande i programmering utan att anvianda digitala verktyg. Vi
valjer att koncentrera oss pa denna form av programmering, eftersom
modifieringsmojligheterna blir fler da du sjalv valjer dina verktyg.

Tipsen visar att du kan ta upp vilket tema som helst med programmering. Dessa forslag
pa  ovningar ar fem = grunduppgifter som ofta dyker upp i
programmeringssammanhang, i en eller annan form.

1. Forklara fér mig!

Syfte:

I denna uppgift far eleven en grundlaggande uppfattning om vad en instruktion ar.
Eleven tranar specifika instruktioner och far en djupare forstaelse for vikten av att
uttrycka sig exakt. Eleven paborjar processen med att forsta hur det man siager och gor
paverkar det som hiander i omgivningen.

Material:
Ni behover papper och penna.
Utforande:

Som inledning funderar larare och elever tillsammans pa
en vardaglig rutin. Det kan till exempel vara skollunchen,
tandborstning eller skolvagen. Skriv tillsammans upp en
lista pa vad eleven gor da, i vilken ordning. Vid
skollunchen tar du en bricka, tar mat, gar till din plats.
Temat skall vara vialbekant for eleven.

Sedan gar man over till den egentliga uppgiften, att
instruera lararen. Lararen blir i detta fall en robot. Valj
ater en enkel vardaglig handelse. t.ex. att bre smor pa en
smorgas. Eleverna skall ge noggranna instruktioner och
lararen gor exakt som eleverna sager.




Avslutning:

Lararen leder en diskussion och stiller klara fragor. Vilka moment var svarast att
forklara? Vilka ord anvindes? Kommer eleverna nu pa ett battre sitt att forklara? Hur
snabbt kan man ge sina instruktioner? Kom det for manga instruktioner pa en gang?
Hur borde instruktionerna delas upp?

Modifieringar i specialundervisning:

Lararen kan godkdanna mer eller mindre exakta instruktioner. Huvudsaken ar
att instruktionerna kommer i ratt ordning, inte att alla moment finns med.
Elever med sprakliga svarigheter kan peka med sina hander vartét lararen skall
rora sig.

Instruktionerna kan goras med klara och tydliga bilder istallet for talade ord.
Ett langsiktigt mal blir att klara sig utan bilderna.

Uppgiften kan bli 1ang for elever med koncentrationssvarigheter. De tranar sin
uthallighet, men se till att uppgiften inte tar for mycket tid i ansprak.

Elever med en pragmatisk sprakstorning klarar inte av att halla den roda traden.
Da maste sekvenserna delas upp i kortare delar.

Strukturera vem som ger vilka instruktioner, i vilken ordning. For elever som
ofta ar i konflikt med andra méaste denna uppgift eventuellt goras individuellt.
Begransa antalet instruktioner som skall ges.

Fortydliga den tidpunkten dé eleverna inte mera ger instruktioner till lararen.
Lararen skall tydligt ga in i, och ut ur sin roll som robot.

En tillbakadragen elev kan upplev detta som en pressad situation. Var lyhord
for elevens signaler.

2. Gissa vad jag ritade!

Syfte:

I denna uppgift 6var eleven att ge och ta emot

instruktioner. Eleven maste tianka ut i vilken
ordning instruktioner ges, och hur exakta de ar.
Eleven okar sin forstaelse for hur den egna insatsen
paverkar utgangen. Kontroll och korrigering blir en
naturlig del av arbetsprocessen.

Material:

Ni behover papper och penna.




Utforande:

Dela in eleverna i par (A, B). Ge dem varsin penna och varsitt papper. Eleverna satter
sig rygg mot rygg. Lararen forklarar 6vningen. A ska rita en enkel bild. Sedan beskriver
A till B och B ritar samma bild enligt instruktionerna fran A.

A far inte beritta vad bilden forestiller, utan endast hur sjilva linjerna skall ritas. Till
exempel fir man anvianda uttryck for former (kvadrat, triangel), storlek (cm eller “lika
lang som din penna”) och position (hoger om, i mitten av). Nar A tror att B har ritat
fardigt kan paren jamfora bilderna med varandra. Byt roller.

Avslutning:

Avluta alltid uppgiften med att larare och elever tillsammans reflekterar 6ver hur det
var att ge och fa instruktioner. Vilka detaljer i bilden var svarast att forklara? Vilka ord
anvandes? Kommer ni nu tillsammans pa battre satt att forklara? Hur snabbt kan man
ge sina instruktioner? Kom det for manga instruktioner pa en gang? Hur borde
instruktionerna delas upp?

Aterkom till denna 6vning manga ganger, s eleverna blir trygga i sina uttryck.
Modifieringar i specialundervisning:

e Lararen bestimmer vad A skall rita, t.ex. ett hus, blomma, paket, bil. A har da
enklare att komma igang.

e Lararen bestimmer vilka figurer som skall finnas pa pappret. T.ex. en cirkel och
tva fyrkanter. Da ar det endast placeringen och storleken av dessa som eleven
maste ta stillning till.

e Numrera de detaljer som skall forklaras, sa att ordningsfoljden blir klar.

e GOr 6vningen mellan larare och elev, om det inte finns par att tillga som ar
nagorlunda jamnstarka.

e Elever med talsvarigheter, eller andra sprakstorningar, vill och kan inte forlita
sig pa det talade ordet. Det kan vara obehagligt att sitta rygg mot rygg. Ge
eleverna mojlighet att uttrycka sig helt eller delvis med bilder. Ersitt till
exempel verbala uttryck som hoger och vanster med bild pa pilar, geometriska
former med motsvarande bild o.s.v.

e GOr 6vningen som en uppgift i grupper. Da tranas det sociala samspelet. Vem
sdager vad i vilken ordning och vem ritar?

e Anvind mgjligheten att gora uppgiften i grupp ocksa for att ge en forforstaelse
for uppgiftstypen. I en grupp kan elever i behov stod inleda med en mer passiv
roll. Arbeta parvis sedan da alla elever har forstatt vad uppgiften gar ut pa.

e Om ni ar utomhus kan ni gora samma uppgift med naturmaterial som t.ex.
kottar, stenar, pinnar. Lat eleverna samla ett visst antal naturféremal av olika
sorter, som de sedan formar till sin bild. Denna version gynnar de elever som



reagerar pa taktil stimulering och sinnesupplevelser, ofta elever med
koncentrationsproblem.

3. Robotpromenaden

Syfte:

Denna 6vning tranar det abstrakta i kodspraket.
Nu ersiatts de muntliga instruktionerna med
kodade instruktioner.

Material:

Ni behover ett rutfilt. Tejpa rutor pa ett bord
eller anvand ett rutigt papper. Ni behover ocksa
en robot och det kan vara en liten leksak, ett
gummi eller nagot annat. Skaffa dven mindre
papperslappar och pennor.

Utforande:

Visa rutfaltet for eleven. Forklara att roboten ska ga pa rutfaltet. Ett steg ar en ruta.
Eleven bestammer var roboten skall starta och vart den skall ga. Ta fram lapparna och
pennorna. Eleven funderar vart det forsta steget skall ga. Rita en lapp med en pil i den
riktningen. Ar det rakt fram? Bygg sedan upp alla de instruktioner roboten behéver
som en lang rad med lappar. En annan elev skall dé ta roboten och féra fram den enligt
givna instruktioner.

Avslutning:

Lararen diskuterar med bada eleverna — vart gick roboten? Blev det ratt? Om inte —
varfor blev det fel? Eleverna far sedan tillsammans ga med roboten och vid behov dndra
raden med pilar s att roboten gar till ratt stalle.

Modifieringar i specialundervisning:

e Liraren forser eleven med fiardiga pilar, for att eliminera ett moment. Eleven
behover inte rita pilar sjilv. Det har ar stor hjalp for elever som har problem
med arbetsminnet och elever som behover korta segmenterade uppgifter.

e Avsamma orsak kan lararen ocksa sjalv bestimma var roboten startar och var
roboten slutar. Da elimineras ytterligare ett moment. P4 detta sitt kontrolleras
aven svarighetgraden pa banan.
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e Anvind ett enkelt rutsystem pa nagra fa rutor, som exakt motsvarar robotens
promenad. om det inte finns extrarutor finns det farre storande moment.

e Anvind fargade rutor — och instruktioner som i farg endast berittar i vilken
ordning roboten skall ga till olika farger.

e Ta tillfillet i akt och erbjud Gvningar for de som
behover grovmotrisk traning. Gor ett rutsystem med
tejp pa golvet eller rita med krita pa asfalt. Eleverna
kan da sjdlva vara robotar och hoppa mellan rutorna.

e Fundera pa hur eleverna bist arbetar med denna
uppgift. Den gar bra att gora ensam, i par eller grupp.
Vilken modell understoder elevens arbetsprocesser
pa basta satt?

e Om eleven misslyckas for manga ganger ar uppgiften
for kravande. Var uppmarksam i borjan, och tillat inte mera an ett eller tva
misslyckanden. Modifiera svarighetsgraden genast om det behdvs. Avsluta
uppgiften om frustrationen blivit fér hog. Aterkom vid ett senare tillfille.

e Efter att rutsystemet och sittet att ge instruktioner ar bekant for eleven, kan
man med fordel modifiera 6vningen for att trana varierande teman. Det ar bra
att fortsiatta anvinda samma modell att arbeta om det har visat sig att det
fungerar bra.

o farger — roboten gar till givna farger. Roboten far till uppgift att blanda
gron och maste da ga via gul och bla

o bokstaver — roboten gar till givna bokstaver. Roboten far till uppgift att
bilda olika ord. Detta kan ocksa goras med stavelser.

o Dberittelser — roboten gar till bilder. Bilderna skall sedan laggas samman
sa att de skapar en berittelse.

o siffror — roboten gar till siffror. Eleven kan utfora olika typer av
rakneoperationer pa basen av de siffror roboten har fatt. Eller anvand
tarningar som bestimmer till vilken siffra roboten skall ga.

o hitta par och kategorier — djur (hast/fol) fodoamnen (roboten gar via alla
gronsaker).

4. Uppat
Syfte:

I denna uppgift ovar eleven att se tredimensionella strukturer. Eleven maste tanka ut i
vilken ordning instruktioner ges, och hur exakta de ar. Eleven okar sin forstaelse for
hur den egna insatsen paverkar utgangen. Kontroll och korrigering blir en naturlig del
av arbetsprocessen.



Material:
Ni behover klossar, legobitar eller annat stapelbart material.
Utforande:

Eleverna har ett storre antal klossar. En elev dr byggare, den andra ingenjor.
Ingenjoren planerar hurudant klosstorn byggaren skall bygga. Planeringen kan ske
som en skiss pa ett papper.

Om ni vill kan ni stilla fardiga mal, till exempel pa hur hogt tornet skall bli. Eleven
instruerar sin kamrat om vilka klossar som viljs. Eleven maste noggrant forklara var
klossarna laggs. Anviand ord som hoger om, bredvid, bakom, mellan. Jamfor sedan
slutresultatet med skissen.

Avslutning:

Avsluta alltid uppgiften med att larare och elever tillsammans reflekterar 6ver hur det
var att ge och fa instruktioner. Ga noggrant igenom vilka uttryck ni anvande.

Modifieringar i specialundervisning:

e Liraren gar pa forhand igenom anvandbara instruktioner. Bakom, framfor, vid
sidan, till hoger, till vanster. Det hjilper elever med spraksvarigheter.

e Vilj enfargade klossar och ett 1agt torn till att borja med.

e Begriansa antalet klossar sa att alla klossar som ligger framme ingar i uppgiften.
Det ger en bittre kinsla av kontroll for eleven.

e Begrinsa byggarbetsplatsen. Mark ut de stillen dar de forsta klossarna skall
placeras med t.ex. tejp.

e Lat eleven som ger instruktioner bygga ett eget torn forst, som stod. Detta torn
kan gommas bakom néagot och eleven ger sina instruktioner utgdende fran det.

e Ta bort alternativen bakom och framfor och anviand endast en tvddimensionell
struktur, som en mur.

5. Dansgladije
Syfte:
Denna ovning tranar begreppet sekvens.
Material:

Ni  behover ett utrymme for dans,
papperslappar, penna, musik.




Utforande:

Kom overens om vilka rorelser som ska finnas med i dansen. Alla rorelser ni kommer
overens om skall fa sin egen symbol. Rita symbolerna pé stora lappar sa de syns tydligt
frdn en vagg. Lyssna till musiken. Vailj rorelser som passar till musiken. Lagg
symbolerna i den ordning ni vill ha dem. Till exempel steg fram, steg bak, h6j kna, bgj
kn4, snurra runt eller klapp.

Hur gor ni om ni vill gora samma rorelse flera ganger i rad? Kanske med en siffra
bredvid? Kanske flera rorelser gors samtidigt, till exempel klapp och snurra runt. Hur
programmerar man den rorelsen? Kanske med att sitta bilderna bredvid varandra.
Kom 6verens om ert egna kodsprak.

Avslutning:

Diskutera hur dansen s&g ut? Ar ni néjda? Saknas nigon rorelse? Ar nigon rorelse
jobbig att gora? Vill ni byta ut ndgon rorelse? Kommer de for tiatt? Eller for sallan?

Modifiera dansen och dansa pa nytt. Visa er dans at en grupp som inte har sett hur ni
arbetade fram er dans. Diskutera med dem om hur de tyckte att dansen séag ut.

Modifieringar i specialundervisning:

e Anvind istillet fardigt bestimda dansrorelser. Lararen presenterar rorelserna
och tecknet. Utgad ifran dessa. Eleven behover inte skapa egna rorelser, utan far
fokusera pa sekvensen istillet.

e Variera langden pa musiken efter behov. Det kan racka med en kort visa pa
négra rader. Kanske nagot bekant som ni kan sjunga istillet?

e Rorelserna i dansen kan upprepas och sekvenserna kan aterkomma.

e En tillbakadragen elev tycker kanske inte om dansen och uppvisningarna.
Fundera ut fardigt hur ni gor, for att undvika konflikt under arbetets gang. Det
ar viktigt att eleverna ar forberedda. Lat eventuellt nigon vara med i
programmeringsfasen, men slippa dansuppvisningen.

e Det har kommer att bli en utmaning for de som har problem med narminnet.
Hall symbolerna stora och synliga som ett stod.

e Tiank noga igenom gruppens storlek. Denna uppgift lampar sig bast for sma

grupper.
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