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Introduktion till kodning
och CoderDojo

Det finns manga bra anledningar att lara dig koda, inte minst de ekonomiska och
kreativa mojligheterna for personer som kan programmera. Men CoderDojos drivkraft
ar att digital teknik har en allt storre roll i hur vi lever vara liv, och de flesta av oss
forstar inte riktigt hur det fungerar. Férmagan att skapa och designa med den har
tekniken ger kodare chansen att forma den digitala varlden i stallet for att bara leva i en
varld som har skapats av andra.

Nar ungdomar lar sig att koda far de ett nytt kreativt utlopp som de kan

anvanda for att uttrycka sig samtidigt som de utvecklar sin motstandskraft, sina
problemldsningsfardigheter och sitt logiska tinkande. Det ar darfor vi pa CoderDojo vill
att alla ungdomar ska fa chansen att lara sig skapa med teknik pa ett roligt, gratis och
socialt satt.

Kodning, eller datorprogrammering, ar formagan att ta . ga

attning i i 1 Kodning ar toppen, men alla behoéver inte alska den.
:(Etr: :/(i)i::zroectrt] ;:gfp:gl::ris’1?;“;2%‘:5:‘;2?::ter, v‘“ Precis sgom mepc? alla andra hobbyer eller férmagor
|6sa problemet. Datorprogram kan vara allt fran enkla ‘“t kommer vissa ungdomar att upptacka att de inte gillar

program som skapats for att lagga ihop tva nummer

eller komplexa webbplatser, videospel eller appar. m
7 p p p pPp ‘ra

t det, och det ar okej. Samtidigt kan andra upptacka en
livslang passion!

Del av @Raspberry Pi
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Vanliga

OC

Har ar ndgra saker som du kan ha hoért om datorer eller programmering som

inte stammer.

Myt

Man maste vara ett geni for att
programmera.

Om jag gor fel kan datorn ga
sonder.

Jag far inte begd misstag infor
ungdomarna!

Man maste ga pa universitet for
att lara sig koda.

Inte alls! Vem som helst kan lara sig att koda.

Kanske... Men sa lange du inte slar sonder
datorn med ett slagtra kan nog din mentor fixa
den.

Nar ungdomarna ser mentorer bega misstag
blir det lattare for dem att acceptera sina
misstag och forsta att det ar en viktig del av att
lara sig.

Manga suverana professionella
programmerare, inklusive CoderDojos
grundare James Whelton, ar sjalvlarda.
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Om CoderDojo

Vad ar CoderDojo?

CoderDojo ar en global rorelse som bestar av gratis, 6ppna
kodningsklubbar (dojor) som drivs av volontarer dar ungdomar
i dldern 7-17 (ninjor) kan utforska digital teknik med st6d fran
andra ninjor och frivilliga mentorer. CoderDojos mal ar att ge
ungdomar varlden 6ver chansen att lara sig att koda i en social
och trygg miljo.

Rorelsen grundades av James Whelton och Bill Liao. James var en 18-arig kodare som drev en
kodningsklubb i sin skola och Bill var en entreprendr och filantrop som sag den positiva inverkan
James hade och ville utéka projektet. Tillsammans grundade de CoderDojo och drev den forsta
dojon den 23 juli 2011 i Co. Cork, Irland.

2018, nastan sju ar senare, har CoderDojos 6ppna kallkodsmodell hjalpt rorelsen att spridas varlden
over. Volontarer har startat 6ver 1 650 dojos i 80 lander, och det 6ppnas nya dojor varje dag!

CoderDojos stiftelse

Teamet i CoderDojos stiftelse stodjer CoderDojo-rérelsen varlden éver och hjalper den att vaxa.

Vi tillhandahaller verktyg, innehall och hjalp fér att ansluta dojor, volontarer och ninjor varlden dver
for att gora det lattare att starta och driva dojor. Varje ar stodjer vi dven ett antal CoderDojo-
evenemang, inklusive DojoCon, den arliga konferensen for volontarer, och Coolest Projects, den
arliga internationella massan for ungdomars projekt. Det finns mer information om stiftelsen och
hur vi kan hjalpa dig att starta och driva en dojo pa sida 50.

¢ 4
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Din dojo

Medlemmarnaien dojo

En dojoarrangor, antingen den ursprungliga grundaren av
dojon eller ndgon som har tagit 6ver rollen.

‘ ‘ Mastarna ser till att allt fungerar sa att dojon kan drivas

smidigt. Mastare behover inte kunna koda. De maste bara ha
en passion for CoderDojos uppdrag och drivkraften att fa sa-
ker och ting att hdnda. Manga mastare utan teknisk kunskap
har drivit framgangsrika dojor i aratal!

Vi rekommenderar att du skaffar en medmastare om maijligt, sa att ni kan dela pa ansvaret
och sakerstalla att ndgon kan driva dojon om en av mastarna maste flytta eller ta ett steg
tillbaka pa grund av jobb eller andra anledningar.

[ [
Om du laser den har handboken hoppas vi att du sallar dig till dver 2 000 tidigare och
I j befintliga mastare varlden 6ver och hjalper ungdomar i ditt omrade att lara sig koda!

Vad hdander pa en dojo

For mycket struktur och strikt organisering kan kvava kreativiteten. De flesta dojor har en Volontérer som ger stdd, vagledning och uppmuntran till ninjor nar
kansla av organiserat kaos som &r en energisk blandning av fantasi, experimentering och de genomfor sina projekt och utvecklar sin formaga.

elevledd kompetensutveckling. Pa dojor lir sig deltagare genom att arbeta pa projekt i en Ménga mentorer har inga tekniska kunskaper, men det betyder inte
informell atmosfar och prata med varandra och samarbeta. Det uppmuntras att smaprata och att de inte har en enorm inverkan pa ninjorna i sina dojor.

skaffa vanner. Mentorerna blandar sig bara i om deltagarna inte kan l6sa problemet genom att
anvanda en sokmotor eller genom att fradga andra deltagare.

@

Alla som brinner for teknik och delar CoderDojos anda kan vara mentorer.

Mentorer ar inte larare eller forelasare. Mentorer hjalper ninjor 16sa problem och uppmuntrar
dem i stillet for att ge dem I6sningar. Dojor drar stor nytta av dessa generdsa individer som
bidrar till unga digitala skapares och utforskares larande.
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Andra volontarer

Personer som hjalper till pad dojon utan att vara mastare
eller mentorer.

Mastare och mentorer ar volontarer och det ar dven de
personer som stddjer dojon genom att hjalpa till med
biljetter, planering av dojons sessioner eller stadningen
efterat, sociala medier och allt annat som behovs for att
driva dojon!

Ungdomar i aldern 7-17
som kommer till dojon.

Ninjorna ar
anledningen till
att vidriver
CoderDojo!

Ungdomsmentorer

Ninjor som ocksa ar mentorer!

-y
~ \ [ ) Nar ninjor har fatt en viss erfarenhet pa dojon ska de
0 uppmuntras att bli ungdomsmentorer och féra sin kunskap
‘ vidare till mindre erfarna ninjor. Det kan vara ett av de basta
satten att lara sig - nar man forklarar ndgot kan man sjalv
forsta det battre. Det ger ungdomsmentorn en suveran
chans att vaxa och utvecklas till en forebild som andra deltagare kan se upp till.

(¢
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Foraldrar och vardnadshavare

De flesta dojor antingen uppmuntrar eller kraver att foraldrar eller
vardnadshavare ska stanna under dojosessionen i stillet for att bara
slappa av barnen och hamta dem.

Detta géller sarskilt for foraldrar eller vardnadshavare till yngre ninjor, dvs. de som ar under 13.
Foraldrar och vardnadshavare kan vara valdigt hjalpsamma om ninjorna glémmer ett |6senord
eller behover en e-postadress eller ett webbplatskonto som en del av ett projekt.

Foraldrarna och vardnadshavarna ar ju anda ofta pa dojon, sa de ar en suveran kalla for mojliga
volontarer, mentorer och mastare. Som en av CoderDojos grundare, Bill Liao, sager:

”CoderDojo ar gratis, men vi tar inga fripassagerare!”

Delav @ Raspberry Pi
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Starta en dojo

Registrera dig som en mastare

Det forsta du bor géra om du funderar pa att starta en dojo ar att registrera din dojo pa
CoderDojos webbplats sa att vart team pa CoderDojos stiftelse kan hjalpa dig komma igang.
Registreringen bestar av tva steg:

Skapa ett personligt konto pa CoderDojos webbplats. Observera att det ar

ett konto for dig, inte din dojo. Det innebar att du ska anvanda din personliga
e-postadress och ditt namn. Du kan ta reda pa hur man registrerar ett konto pa
dojo.soy/account

Registrera din dojo pa CoderDojos webbplats. Oroa dig inte om du inte har

all information for din dojo an! Podngen med att registrera dig tidigt ar att vi

pa stiftelsen kan hjalpa dig och svara pa eventuella fragor medan du kommer
igang. Nar din dojo har registrerats kan personer som letar efter dojor i ditt
omrade hitta den, och du kan aktivera ytterligare verktyg, som biljetter, om det
behdvs. Du kan ta reda pa hur man registrerar en dojo pa dojo.soy/new

Nar du har slutfort registreringen granskar vi informationen och du far antingen ett
godkannande eller ett uppféljande e-postmeddelande fran stiftelsens team inom nagra dagar.
Om det uppstar nagra problem hjalper vi dig med dem.

Hitta enlokal

Din dojo maste dga rum nagonstans! De flesta dojomastare hittar lokaler som uppfyller
dojons behov och som &garen ar villig att erbjuda gratis.

(¢
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Exempel pa lokaler

Foljande ar nagra lokaler som dojor drivs i:

bussar matsalar medborgarhus
konferenshallar falt/festivaler hotell

bibliotek Lokala foretag samarbetsplatser
skolor koépcenter teknikhubbar

universitet/hogskolor ungdomsklubbar

Krav for lokalen

En lokal for din dojo behoéver vissa saker, och det finns nadgra andra saker som kan vara
anvandbara. Observera att en dojo inte kan drivas i en privat bostad.

Vad din lokal behover

@ bord och stolar for deltagarna

eluttag for barbara datorer

® |dmplig forsakring
(t.ex. offentligt ansvar). Du bor alltid
kontrollera, men manga potentiella
lokaler har redan detta.

@® Limpliga sikerhetsatgarder,
inklusive nédutgangar.

Delav @ Raspberry Pi
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Saker som ar bra att hailokalen Hitta mentorer

@® Internetatkomst. Det gor det enklare att driva dojon, men manga dojor klarar
sig utan internet genom att anvanda utskrifter och distribuera nédvéndiga filer Mentorer behdver inte tekniska kunskaper eftersom de kan anvinda utbildningsmaterial
pa USB-minnen. (se sida 24) bade for att valja amnen for dojon och utveckla sina egna kunskaper. Men det
hjalper att ha minst en tekniskt kunnig mentor pa din dojo.

@ Datorer. Du behdver vanligtvis datorer pa dojon, men manga ber ninjorna
att ta med sig sina egna. Men om din dojo har datorer kan du erbjuda
CoderDojo-upplevelsen till ungdomar som inte har tillgang till en barbar dator.

Var du hittar mentorer

@ foretagscenter @® medborgarhus
Mojliga kostnader for lokalen @® teknikforetagskontor @® offentliga bibliotek
@® grundskolor eller gymnasieskolor @® universitet och hogskolor
Om mojligt bor du forsoka fa tag pa en gratis lokal for att slippa behéva samla in pengar
for att tacka kostnaden. Om du inte kan fa tag pa en gratis lokal eller om lokalen kraver ® ungdomsorganisationer

ytterligare betalningar for sakerhetsatgarder, forsakring osv. maste du hitta ett satt att tacka
kostnaden for din dojo. Det finns férslag och tips pa hur du gor det pa sida 31. Kom ihag att
det strider mot CoderDojos filosofi och regler att ta betalt av deltagarna.

Skapa ditt team

Det ar moijligt att driva en dojo ensam, men det kravs mycket arbete! Det ar bra att ha stod,
och antalet volontarer som behoévs beror pa hur stor din dojo ar. Din framsta prioritet ar att
hitta mentorer som hjalper dig att stodja ninjornas larande, men du bor dven halla utkik efter
andra volontarer som kan hjalpa till med saker sdsom att skéta dojons sociala medier eller
hantera lokalens férvaltare/agare. Du bor helst dven leta efter en medmastare.

Material for att rekrytera volontarer

Du far garna anvanda vart rekryteringsbrev for volontarer (se sida 52) och flygbladet (se sida
58) som finns i den har handboken.

1
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Gora foraldrar till volontarer

Varfor vara mentor pa en dojo?

Foraldrar, vardnadshavare eller andra vuxna kopplade till ninjorna i din dojo ar en utmarkt

Du kan"beh.év.a en‘rekryteringspresentatior: for mi?jliga meptorer. Du kan fc'.jrklara for dem . killa for framtida volontirer. Om din dojo féljer rutinen att uppmuntra eller till och med krava
att det ar valdigt givande att vara mentor pa en dojo - de far en"chans att hjalpa ungdomar i att foraldrar eller vardnadshavare stannar pa dojon ar du redan halvvigs dar!

sitt omrade och lara sig mer, bdde om teknik och om sig sjalva. Aven om mentorerna redan

ar erfarna programmerare kan dojon ge dem en utmarkt chans att utforska andra aspekter av Det ar troligt att de har vissa fardigheter som kan vara anviandbara pa dojon, dven om de inte
verktygen och lara sig nya! vet det. Det ar jattebra om de har teknisk kunskap, men manga andra fardigheter kan vara

anvandbara pa dojon:
Om de ar oroliga for att arbeta med ungdomar finns det ett helt avsnitt i den har handboken

(se sida 34) med tips och rad du kan dela med dem!

Anvandning i dojon

Tala offentligt Hjalpa ninjor med presentationer i slutet av
dojon eller férbereda for evenemang som
Coolest Projects (se sida 48)

Forvanansvart

Volontarer far en chans att bidra till samhallet, och det ser bra ut pa deras CV. Detta kan vara o
anvandbar kunskap

sarskilt effektivt nar du rekryterar studenter, eftersom de garna vill f& mer erfarenhet och
utvidga sina natverk.

Sémnad Hjalpa ninjor med projekt som innefattar
barbar teknik, da konduktiv trdd ofta maste
sys in i klader

Musik Hjalpa ninjor med musikaliska
kodningsprojekt, till exempel med Sonic Pi
eller Scratch

Elektronik Hjalpa ninjor att designa och skapa
maskinvaruprojekt

Konst Hjalpa ninjor att designa grafik, loggor osv.
for sina projekt eller till och med hela
webbplatser

Traslojd/metallarbete/ Hjalpa ninjor att ta maskinvaruprojekt fran en

allmant hantverk samling kablar och elektronik till nagot som
ser suverant ut - och kanske ar lite svarare att
ha sonder!

@

"CoderDojo i Europaparlamentet” (flic.kr/p/pFnY3B) av Jonas Jancarik, anvands under den allméanna licensen Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 2.0
(creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/legalcode).
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Anvand vantelistor for att rekrytera volontarer

Dojor far ofta for manga deltagare om det finns fler intresserade ninjor i omradet an dojon
kan ta emot. Nar det hander anvander manga dojor vantelistor. Ninjor gar med i dojon nar
platser blir tillgangliga, och dojobiljetter ar bara tillgangliga for befintliga dojomedlemmar.
Vissa dojor som anvander den har principen anvander den for rekryteringssyften. Om en
vuxen som ar kopplad till en ungdom som star pa vantelistan bérjar som volontar pa dojon far
ungdomen komma till dojon oavsett var pa vantelistan hen star.

Planera din forsta

Nar alla delar ar fixade ar det dags att planera din forsta dojo! Du bor folja beskrivningen av
exemplet pa en dojosession pa sida 20. Fokusera sarskilt pa avsnittet om dojor med manga
nya ninjor. Eftersom det ar din forsta dojo lar du ha manga av dem.

Marknadsfor din dojo

Nar du vet var och nar din dojo dger rum kan du bérja marknadsfora den i ditt
omrade for att hitta ungdomar som vill bli ninjor. Féljande ar nagra av de vanligaste
marknadsforingsalternativen du kan valja.

Hall din CoderDojo-sida uppdaterad

Nar du registrerar din dojo pa CoderDojos webbplats skapas en listsida dar du kan dela
dojons plats, aktuella status (planering, 6ppen, fullstandig osv.), information om kommande
evenemang och lankar till eventuella konton péa sociala medier. Listsidan ar vanligtvis det
forsta folk ser nar de hor talas om din dojo, sa hall den uppdaterad!

(¢
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Var aktiv pa sociala medier

De flesta dojomastare skapar konton pa sociala natverk som ar populara i omradet, till
exempel Twitter eller Facebook, for att halla personer i omradet uppdaterade om dojon och
dela dojons och ninjornas bedrifter.

Sociala natverk kan vara ett bra satt for mojliga volontarer, ninjor och féraldrar till ninjor att
hora talas om din dojo.

Anvanda bilder pa dina ninjor

Du vill kanske anvanda bilder pa ninjorna som deltar i dina dojoevenemang nar du
marknadsfor din dojo. | de flesta lander behéver du foraldrarnas tillstand. Du maste
kontrollera kraven enligt lokal lagstiftning och se till att du f6ljer dem, till exempel genom att
be foraldrarna ge sitt skriftliga tillstand.

Locka ungdomar till din dojo

| bérjan behéver du formodligen aktivt marknadsféra din dojo for att locka till dig ungdomar.
Det ar helt normalt att borja med ett fatal ninjor och sedan utéka. Det basta sattet att gora
det ar att kontakta befintliga grupper och natverk. Du kan 6vervaga att kontakta féljande:

skolor
fritidsgardar
ungdomsgrupper (t.ex. lokala sportlag, scouterna osv.)

foraldragrupper

For att fa hjalp med detta kan du anvanda breven (se sida 52) och flygbladen (se sida 58) som
finns i den har handboken.

stora organisationer dar manga foraldrar arbetar

Delav @Raspberry Pi




Driva en dojo

Foljande ar ett exempel pa ett schema foér en dojo. Det férutsatter en dojosession pa tva
timmar, eftersom de flesta dojor har sessioner pa 1,5-2 timmar. Om din session ar kortare
eller langre kan du anpassa tiden eller ta bort saker.

Mastaren/mastarna och andra volontarer kommer till lokalen och férbereder infér sessionen,
inklusive utrustning som kan behdévas for dojons planerade aktiviteter. Om det ar svart att
hitta till dojon (t.ex. nar det finns flera ingangar, eller om det halls i kontorsbyggnad) kan du

satta upp skyltar, en affisch eller en banderoll!
Det har ar dven ett bra tillflle att ga igenom det du tanker prata om pa dojon (se sida 27 for
information om hur du véljer amnen).

Om mojligt bor du konfigurera din dojos utrymme sa att ninjorna kan samarbeta och prata
med varandra. Beroende pa utrymmet kan du dela upp dojon sa att ninjor som arbetar pa
liknande projekt kan arbeta i samma omrade. Nyckeln ar att undvika att fa dojon att paminna
for mycket om ett vanligt klassrum, aven om ni ar i ett klassrum!

@

"Docklands CoderDojo” av Marie Greene® Marie Greene och anvands med tillstand.

Ninjorna bdrjar dyka upp. Ha en eller flera volontarer som valkomnar dem och hjalper dem att
checka in, hitta eluttag, ansluta till WiFi-natverket osv.
Overvig dven foljande:

Ge ninjor och volontarer namnbrickor nar de kommer.
N ’.

.’ Anvand olika symboler pa namnbrickorna, eller snéren i olika farger eller
liknande, for att visa saker sd&som om en ninjas foralder har gett tillstand
att hen ar med i bilder eller videor pa sociala medier eller om ninjan ar en
ungdomsmentor.

\
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Presentera dig sjalv och mentorerna fér nya ninjor. Om dojon ska gora flera aktiviteter (till
exempel om en grupp arbetar med Scratch och en annan anvander HTML) férklarar du dem
och ber ninjorna satta sig i lampliga grupper. Beroende pa utrymmet kan de satta sig vid olika
bord, i olika delar av rummet eller i olika rum.
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Ninjorna i dojon kdanner kanske

inte varandra, eller sa har de redan
vanskapsgrupper och interagerar inte

med andra ninjor. For att presentera nya
ninjor for andra deltagare och ge dem en
moijlighet att interagera med varandra
rekommenderar vi isbrytare nar du har flera
nya ninjor pa en session och emellanat dven
med befintliga ninjor.

Isbrytarna ar vanligtvis lekar som far
ninjorna och mentorerna pa dojon att
interagera och lara sig nagot om varandra.
Det kan vara en annan ninjas namn eller
hobby, husdjur, favoritmusik osv.

Det ar inte ovanligt att dldre ninjor (13
och aldre) skippar isbrytaren. Alternativt
kan du gruppera tonaringar med varandra
och uppmuntra dem att ta reda pa nagot
intressant om varandra.

Hitta idéer for isbrytare pa bilagsida 62.

Ninjor arbetar med mentorernas stéd
for att skapa nagot med kodning. Det
kan vara ett projekt fran CoderDojos
resurswebbplats (se sida 25 for
information), en kodningslektion pa
natet (se sida 67 for en lista med
forslag) eller nagot som ninjorna,
med vagledning fran mentorerna, har
kommit pa och vill skapa.

Ninjorna kan arbeta i grupper eller
ensamma beroende pa projekten och
vad de foredrar. De ska uppmuntras
att tanka pa CoderDojos princip "Fraga
tre innan mig” och hjalpa varandra 16sa
problem.

Om en ninja eller en grupp ninjor
forsoker planera ett nytt projekt
som de har designat kan de anvanda
CoderDojos designarbetsblad som
finns pa dojo.soy/designsheet.

N

o

Pa CoderDojo uppmuntrar vi erfarna ninjor att forlita sig pa sig sjalva och

sina andra deltagare, i stillet for bara pa mentorer, for hjalp med sina projekt. Enligt principen
"Fraga tre innan mig” ska ninjor forst forsoka l6sa problem sjilva, sedan leta efter en

|6sning pa natet, sedan be en annan ninja om hjalp och slutligen be en mentor om hjalp om
nodvandigt. Detta uppmuntrar deltagarna att lara sig av varandra och utveckla oberoende

problemldsningsférmagor.

@
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Om de vill kan ninjorna ta chansen att visa dojon vad de har skapat den dagen eller under de
senaste sessionerna. De kan gora det som de vill, t.ex. genom att stélla sig framfér de andra
och visa sitt projekt pa skarmen, resa sig upp och beratta vad de har gjort och varfor eller
samla alla for att se en robot aka 6ver golvet! Genom att lata ninjorna visa vad de har gjort
ger du deras bedrifter erkdnnande och 6kar deras sjalvfértroende, hjalper dem utveckla sina
presentationsfardigheter och ger de andra ninjorna chansen att lara sig och bli inspirerade.

N\
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Tacka alla for att de kom och paminn dem om att de kan fortsatta att koda hemma

fram till nasta dojo. Om nasta dojo redan ar schemalagd kan du beratta nar den dger rum och,
om du anvander biljetter, pAminna dem om att halla utkik efter biljetterna sa att de kan boka
dem. Sedan kan ninjorna och foraldrarna ga hem.

"CoderDojo Harbachschule” (flic.kr/p/21PcTk9) av Rainer Stropek, anvands under den allmanna licensen Creative Commons Attribution-NonCommercial 2.0
(creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/legalcode).
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Att téinka pa nir du schemalégger en dojo Utbildningsresurser fran CoderDojo

med manga nya ninjor

Det finns en samling utbildningsresurser fér en mangd programsprak och maskinvaruprojekt
pa CoderDojos resurswebbplats coderdojo.com/resources. Det finns material som har

Om du vintar dig manga nya ninjor pa dojon maste du tianka pa det vid planeringen! Du skapats bade av vart team i stiftelsen och CoderDojo-gemenskapen om &mnen sasom:
behover mer tid for att vialkomna dem, hjilpa dem i bérjan och eventuellt felsoka problem

med deras datorer. Du bor ta dig tid att introducera CoderDojos koncept och principer,

sasom "En regel: Var sjyst!” (se sida 34). For att presentera ninjorna for varandra bor du dven

Bverviga en isbrytare dven om du normalt inte gbr det. @ Scratch - Ett enkelt grafiskt programsprak som passar perfekt for nyborjare

och omfattar manga av de viktigaste principerna for programmering.

® HTML/CSS - Huvudspraken som anvands for att skapa webbsidor. De har
resurserna forutsatter inte ndgon tidigare kunskap och vagleder ninjor fran
grunderna till att skapa en relativt avancerad webbplats.

Anvanda utbildningsresurser i din dojo

@® Python - Ett populart textbaserat programsprak som ar latt att lara sig och

For att gora det enklare for dig och dina mentorer kan du anvanda utbildningsresurser pa din
& & & P anvands av professionella kodare for allt fran webbplatser till datavetenskap.

dojo. Det finns manga webbplatser dar du kan hitta sddana resurser och vi har sammanstallt
en bilaga av dem pa sida 67. Dessutom tillhandahaller CoderDojos gemenskap och
CoderDojos stiftelse gratis utbildningsresurser som ar sarskilt utformade fér anvandning i
dojor.

@® JavaScript - Ett av varldens mest anvandbara skriptsprak vars anvandare
snabbt vaxer i antal. Det ar huvudspraket for att skapa interaktiva
webbplatser och ett bra dmne for ninjor med erfarenhet av bade Scratch och
HTML/CSS.

@® App Inventor - Annu ett grafiskt verktyg som ninjor kan anvinda for att
skapa appar for Android-enheter.

@ Barbar teknik - Ninjor kan lara sig att skapa barbar teknik och skriva kod for
att styra den.

@® Unity - Ett professionellt spelutvecklingsverktyg som kan skapa detaljerade
3D-spel med fardiga modeller och texturer. Det ar inte [ampligt for nyborjare,
men ninjor som har erfarenhet av Python eller JavaScript kan ga vidare till
det.

Delaresurser

Om du viljer att skapa eget material for anvandning pa din dojo eller om du hittar ett suverant
verktyg eller en resurs som vi inte har listat i bilagan kan du dela med dig genom att kontakta
CoderDojo-stiftelsens innehéallsteam pa content@coderdojo.org.
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Genom att fira nar en ninja lar sig en ny teknisk fardighet kan
du dven motivera andra deltagare. Ett av sitten manga dojor
gor det pa ar genom att dela ut marken. Andra dojor anvander
certifikat, armband ("balten”) eller andra satt att markera
bedrifter.

Vi skapar och underhéller en samling digitala marken for att

fira bedrifter (se sida 72 for en lista). Det finns specifika krav

for varje marke och nar en mentor bedémer att en ninja har

uppfyllt dem kan hen tilldela market via CoderDojos webbplats
(instruktioner om hur du gor detta finns pa dojo.soy/givebadge), sa
visas den pa ninjans profil.

Vissa dojor véljer dven att goéra knappar eller dekaler fér barbara
datorer av markena (bilder finns pa dojo.soy/badgeimages)
for att ge ninjor fysiska bevis for sina bedrifter.

Manga dojor ger ninjor certifikat i stallet for eller utover markena,
eftersom det ger ninjorna nagot de kan halla i och visa for slakt och
vanner. Det finns en digital mall som du kan hamta och dndra pa
dojo.soy/cert.

Planera aret for din dojo

Foljande ar ett antal saker du kan tinka pa nar du planerar aret for din dojo.

Det ar en bra praxis att anvanda biljetter for din dojo. Det finns flera
orsaker att gora det:

Biljetter

For att halla reda pa vem som kommer till din dojo och hur ofta.

For att begransa den totala kapaciteten for din dojo pa grund av utrymme eller antal
mentorer

For att 6vervaka kapaciteten for en viss "strom” av din dojo, t.ex. Scratch, maskinvara
oSV.

Olika dojor har hittat olika l6sningar pa det har, men CoderDojo-stiftelsen har skapat ett
biljettsystem specifikt for dojor. Det har dven férdelen att dela samma konto som CoderDojos
system for digitala marken och gemenskapsforum. Genom att anvanda det hjalper du
stiftelsen forstd CoderDojo-rérelsens behov som helhet eftersom det visar oss monster i
dojonarvaron. Du kan ta reda pa hur du anvander vart biljettsystem pa dojo.soy/usetickets.

Om efterfragan regelbundet ar for hog for din dojo kan du 6vervaga att anvanda biljetter for
en viss period sa att ninjor kan planera sin narvaro pa dojon. Ett annat alternativ ar att endast
lata nya ninjor fa biljetter nar etablerade ninjor slutar delta. Om du viljer det har alternativet
kan du ocksa vilja skapa en vantelista.

Vantelistor

Vissa dojor ar sa populara att de behéver skapa en vantelista for ninjor som vill delta.

De anvander vanligtvis principen forst till kvarn och kan minska pressen fran ninjor och
foraldrar/vardnadshavare som kontaktar dig regelbundet om evenemang. Om du underhaller
vantelistan och kontaktar personer nar platser blir tillgangliga kan du ge intresserade
deltagare tillfredsstéllande svar. Dessutom, som vi namnde tidigare (se sida 17), kan du fa
foraldrar/vardnadshavare att hjalpa till som volontarer pa din dojo om du erbjuder att gora
undantag fran forst till kvarn-policyn for deras barn.

Amnen for din dojo

Beroende pa dina tekniska mentorers och erfarna ninjors intressen och fardigheter maste du
bestamma vilka amnen du ska tacka. Ett amne kan vara nagot sa specifikt som "Sushi-kort for
Scratch” eller sa stort som "ett utrymme dar ungdomar kan arbeta med sina egna projekt”.

Om din dojo ar ny kan det vara bra att borja med klassiska CoderDojo-amnen, eftersom det
finns manga tips och rad for dig att hamta hos gemenskapen. Men om dina tekniska mentorer
har vissa amnen som de vet mycket om och brinner fér och som de tror att de kan lara ut i
dojon bor du absolut ge dem en chans! Men har foljer en kort 6versikt 6ver de tre viktigaste
startpunkterna for en ny dojo. CoderDojo-stiftelsen tillhandahaller utbildningsresurser for
alla de har programspraken sa att du kan komma igang (se sida 25) och det finns flera andra
projekt och handledningar pa natet (se sida 67).
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Scratch ar ett visuellt blockbaserat programsprak som skapats av MIT. Det passar jattebra for
nyborjare, eftersom de flesta alternativen finns pa skarmen framfér dem och de kan hugga in
utan sarskilt mycket stéd fran mentorn. Om du inte har ndgra mentorer med teknisk bakgrund
bor du borja har.

Fordelar

Snabba och imponerande grafiska resultat.
Blockbaserad kodning undviker stavfel och manga fel.

Omfattar ett stort utbud av programmeringskoncept.
Enkelt for mentorer utan kodningserfarenhet att lara sig.

Nackdelar

@ Scratch begransar kodare pa satt som de flesta andra programsprak inte gor.
@® Ninjor maste ga vidare till textbaserade programsprak sa smaningom.

m Det finns exempel pa Scratch-projekt pa dojo.soy/scratchexamples.

Webbutveckling

HTML och CSS utgor kidrnan av den visuella layouten pa webben. De ger dven en naturlig
utveckling till JavaScript, som ar ett fullfjadrat programsprak for att skapa interaktiva
webbplatser. En mentor utan teknisk erfarenhet kan lara sig HTML/CSS med hjalp av
handledningar och CoderDojos utbildningsmaterial.

Fordelar

Anvands av professionella webbutvecklare for att skapa webbplatser.

Snabba grafiska resultat som ser haftigt ut.
Med HTML/CSS och JavaScript kan du skapa nastan allt som har med
webbplatser att gora.

Nackdelar

En inlarningskurva eftersom det kravs tva (eller upp till tre) olika
programsprak och flera filer dven for sma projekt.

m Du kan se exempel pa webbutvecklingsprojekt pa dojo.soy/webexamples.

(¢
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Python ar ett lattlast, mangsidigt och kraftfullt programsprak som ar populart i falt sdsom
webbutveckling, maskinvaruhackning och datavetenskap. Det ar ett lampligt nasta steg efter
Scratch och en bra utgadngspunkt for dldre ninjor.

Fordelar

Liknar ofta vanlig engelska.
Har manga inbyggda funktioner som gor det snabbare att skriva skript.
Lar ut bra vanor for kodlayout som kan 6verforas till andra programsprak.

Nackdelar

@® Kan anviandas online (t.ex. via Trinket trinket.io eller Repl.it repl.
it), men sd smaningom maste deltagare ga offline med verktyg som
kommandoprompten eller terminalen.

® Manga nyborjarprogram anvander endast text eftersom anvandare maste
forsta nagra grundlaggande saker innan grafiska granssnitt kan inforas.

m Det finns exempel pa Python-projekt pa dojo.soy/pythonexamples.

Del av @Raspberry Pi
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Sarskilda evenemang

Du bor dven 6vervaga att organisera eller delta
i sarskilda evenemang med din dojo. Att delta i
evenemang som Coolest Projects (se sida 48) kan ge
ninjor en fantastisk mojlighet att traffa andra unga
kodare vars projekt de kan lara sig fran och inspireras
av. De kan aven bygga upp sitt sjalvfortroende
genom att dela sina egna projekt. Om det inte finns
sadana evenemang i ditt omrade kan du gd samman
med andra narliggande dojor for att gora ett projekt
tillsammans eller planera en egen projektmassa!

Gasttalare

En bra idé for att variera din dojo lite kan vara att bjuda in gasttalare fran lokala foretag,
utbildningsinstitutioner, samarbetsplatser osv. De kan visa upp héaftiga grejer, prata om hur de
har gjort dem och i allmadnhet ge ninjor en uppfattning om vart deras tekniska kunskaper kan
fora dem i framtiden. Nar du bjuder in vuxna gaster till din dojo maste du se till att du foljer

lokal lagstiftning som skyddar barn och ungdomar.

Fortsatt bli battre

Nar du har fatt igdng din dojo och har haft nagra sessioner boér du ta dig tid att samla in
feedback fran dina ninjor, volontarer och foraldrar/vardnadshavare. Ta reda pa vad som
fungerar, vad som inte fungerar och vad du kanske boér andra.

Utover att gora det har regelbundet kan du dven halla kontakten med gemenskapen (se sida
47) for att dela det du har lart dig i din dojo och lara dig av andra.

@

Samlain pengar
for din dojo

dojo samla in pengar?

Ibland uppstar det kostnader for dojor som
de inte kan hitta sponsorer for. Det kan fill
exempel gilla t-shirts for ninjor, forsakring
for dojon eller utbildning for volontarer
(t.ex. géllande barnens sikerhet). Det

ar bast att dojor forsoker klara sig utan
sponsorer. Om dojorelaterade kostnader
dyker upp kan du férséka hitta en

stodjare (sdsom ett lokalt féretag) som

kan ticka kostnaden eller kbpa material

at dojon. Tank pa att dojor som tar emot
kontanter maste folja alla gallande lokala
bestammelser, vilket kan leda till extra
arbete for dig.

Kan vi be foraldrar/
vardnadshavare om
donationer?

Att delta i dojon maste alltid vara

helt kostnadsfritt och inga sarskilda
behorigheter far tilldelas ninjor pa grund
av donationer, men det ar tillatet att be
foraldrar/vardnadshavare om donationer.
Det maste dock goras sa att de som inte
kan donera inte kdnner sig exkluderade.
Ett bra satt att gora detta pa ar att gora ett
uttalande om insamlingens syfte och satta
en donationslada nara ingdngen till dojon.
Da kan foraldrar/vardnadshavare donera
om de vill, nar de vill, utan att kdnna sig
pressade. Det ar inte acceptabelt att ge
varje ninja ett kuvert som de ska ge till sina
foraldrar/vardnadshavare eller stilla en
donationslada i rummet infor allihopa.
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Forslag for insamlingar

Manga dojor har hittat lokala foretag, myndigheter osv. som sponsrar dem. Vi rekommenderar
att du provar detta innan du kollar upp direkta insamlingar och vi har skapat nagra brevmallar
som du kan anvanda for att kontakta potentiella sponsorer (se sida 55).

For att ge personer som vill hjdlpa dojon men som inte vill
donera pengar direkt en chans att stodja er kan det vara en
bra idé att skapa en 6nskelista med saker som dojon behéver
(t.ex. pa en webbplats sdsom Amazon). Da kan donatorer
valja att kdpa nagot at klubben.

(¢
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Vissa dojor har fatt finansiering fran lokala myndigheter,
utbildningsinstitutioner, teknikinitiativ osv. Du bor ta reda pa
om sadan finansiering ar tillganglig i ditt omrade och om din
dojo ar behorig att ansdka om den. Det finns en brevmall fér
att be myndigheter om sponsring pa sida 56.

Det finns ocksa dojor som har fatt antingen finansiering
eller direkta donationer bestdende av produkter/tjanster
fran foretagssponsorer. Detta kan vara allt fran kostnaden
for forsakringen eller ett programvarupaket till ndgra gamla
datorer! Det finns en brevmall till foretagssponsorer pa sida
55.

Del av @Raspberry Pi
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Arbeta med ungdomar

Féljande ar en lista 6ver nagra punkter fran CoderDojos policy for att skydda barnen
som du bor tinka pa. Det kan ocksa vara anvandbart att titta igenom listan innan
ditt forsta CoderDojo-evenemang och nar du eller dina volontarer behdver en
uppdatering.

Tillhandahall en trygg miljo for ungdomarna som deltar i dojon.
Se till att det alltid finns minst en vuxen per tio ungdomar (1:10,
vuxna: ungdomar) vid varje CoderDojo-aktivitet.

Behandla alla ungdomar som individer, jamlikt och med respekt,
oberoende av kon, alder, religion, socioekonomisk bakgrund eller
etnicitet.

Involvera dojons deltagare i beslutsfattande om lampligt.

Erbjud uppmuntran, berém och kritik i ett dldersanpassat och
konstruktivt format.

Anvand material som ar lampligt for gruppens alder och 6nskningar.
Ha kul och uppmuntra en positiv atmosfar grundad i samarbete.
Var medveten om vad som ar lamplig fysisk kontakt och korsa inte
gransen.

Respektera andra personers personliga granser.

Prata om eventuella tvivel eller bekymmer du har nar det galler
barnens sidkerhet med dojons mastare eller en annan vuxen
volontar.

Prata om disciplindra processer med dojon i férvag och kann till
policyn.

Skicka en kopia av alla e-postmeddelanden som du skickar till
ungdomar under 18 till deras foraldrar.

Arbeta med

ungdomar

Det har avsnittet innehaller ndgra allmanna rad for att arbeta med ungdomar. Du maste se till
att du har kontrollerat krav och lagar for vuxna som arbetar med ungdomar i ditt omrade och
att du foljer dem.

Alla vuxna som regelbundet tianker arbeta som volontarer med CoderDojo bér slutféra
e-utbildningsmodulen Skydda ungdomar i CoderDojo som finns pa dojo.soy/elearning.

Enregel: Var sjyst!

NORO¥F
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CoderDojos medgrundare Bill Liao '
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Var inte ensam med barnen. Om du traffar barnen individuellt ska du vara
sa 6ppen som mojligt med det, lamna dorren 6ppen och berdtta om motet
for en annan ansvarsfull vuxen.

Anvand inte stétande eller sexuellt laddade gester eller ord och tillat inte
andra att gora det.

Ge inga enskilda barn oréttvis favoritism, kritik, han eller ovialkommen
uppmarksamhet.

Tilldt inte och delta inte i olampligt berérande av nagon form. Men det kan
finnas situationer da fysisk kontakt inte kan undvikas, t.ex. for att trosta
eller uppmuntra ett upprort barn. | alla fall bor fysisk kontakt endast ske
med barnets tillstand.

Utsatt inte barnen eller ungdomarna for fysisk bestraffning.

Knyt inte kontakt direkt med ninjor pa sociala medier. Interagera bara med
ninjor i en gruppmiljé pa sociala medier om det ar lampligt.

Delta inte i enskild kommunikation pa natet med ungdomar under 18 ar.
Inkludera alltid en foralder eller vardnadshavare i utbytet.

Umgas inte olampligt med barnen eller ungdomarna utanfor dojons
officiella, strukturerade aktiviteter.

Ta inte med dig barnen hem.

Ta inte med dig barnen ensamma pa bilresor. Om det inte kan undvikas ska
du endast gora det med foralders/vardnadshavares tillstand och vetskap
samt med nagon i organisationens tillstand och vetskap.

Gor inte personliga saker fér barnen som de kan gora sjalva.

Alltid dokumentera och besvara klagomal som barnen framfor.

CoderDojo-mastarnas handbok

Visa att du ocksa fortfarande lar dig

Det hjalper ninjorna att se att du ocksa fortfarande lar dig. Om du redan kan koda ser de vad
de kan uppna, medan de inser dven att inga experter ar allvetande och "fardiga”. Om du ar en
icke-teknisk mentor kan du gora projekt med ninjorna och l6sa problem som ett team!

@ Visa ninjorna att nar du inser att det finns ndgot du inte vet blir du nyfiken och
entusiastisk infor att lara dig, snarare an frustrerad.

Testa saker, trots att du inte ar sdker pa om de kommer fungera.

Om du alltid vet ratt svar kan du 6vervaga att gora misstag med flit emellanat sa
att de ser hur du identifierar felet och rattar till det.

@® Om du har ett teknikrelaterat sidoprojekt pa gang kan du ta med det till dojon och
visa det lite snabbt, precis som ninjorna gor i slutet av en dojo!

Del av @Raspberry Pi
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Att knyta an slar expertis

Tekniska fardigheter ar anvandbara, men om du knyter an till ninjorna far du en mycket storre
inverkan an vad en héftig bit kod nadgonsin kan ha. Det gor att din feedback kdnns viktigare
for dem och att din uppmuntran varderas hoégre av dem.

Sa hér gor du

@ Presentera dig for nya ninjor. Ha ett samtal med dem. Lar dig lite om dem och
vad de ar intresserade av. Lyssna pa dem och interagera med dem. Med tiden kan
deras intressen leda till fantastiska projekt!

@ Stainte lutad 6ver ninjor nar du hjalper dem med deras projekt. Satt dig bredvid
barnen eller huka dig ned for att hamna pa deras niva.

Var dig sjalv och dela relevant och lamplig information om dig sjalv i samtalen.

Visa att du ar intresserad och blir entusiastisk av de framsteg ninjorna gér med
projekten och sina fardigheter.

@® Kom tillbaka! Om du ar tillforlitlig litar ninjorna pa dig.

Forsok att inte rora vid
tangentbordet!

Det ar frestande att visa ninjorna hur de ska l6sa ett problem.
Att stracka sig fram och skriva 16sningen at dem. Men gor inte
det! | langden ar det mycket battre att hjalpa dem I6sa problemet
genom att stilla ledande fragor. Om de inte kommer pa en
[6sning och blir frustrerade kan du beratta vad [6sningen ar.

Men de ska skriva koden sjalva!

(¢
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CoderDojo-rorelsen

CoderDojos filosofi

Det har avsnittet beskriver CoderDojos
filosofi - var metod for hur vi arbetar
tillsammans i en dojo och i var gemenskap
och hur vi stravar efter att paverka varlden.

CoderDojo-mastarnas handbok

Samarbete och teamwork

Alla har olika styrkor och en av de storsta férdelarna med att samarbeta i grupper ar att man
kan lara sig av varandra. Vi rekommenderar att du uppmuntrar ninjorna att bilda egna team.
Det kan hjilpa dem att battre forsta sina personliga styrkor och hur man samarbetar med
andra och hjalper jamlikar.

Ett enkelt satt att uppmuntra detta ar att se till att tva/tre ninjor arbetar vid samma dator
emellanat och turas om vid tangentbordet.

Arbetaiblandade grupper

Grupper maste inte besta av samma aldersgrupp eller fardigheter - ge alla en chans

att lara sig och utvecklas genom samarbete! Alla ninjor far moéjlighet att utveckla
ledarskapsfardigheter och hjalpa mindre erfarna ninjor i dojon. Ninjor uppmuntras att skaffa
vanner och bli forebilder och mentorer i dojon nar deras kodningsfardigheter blir battre.

Kon

Mangfald inom team ar en valkand katalysator for innovativt tinkande och kreativitet.

Om mojligt ska du forsdka se till att ninjagrupper inte bara bestar av ett kon sa att ungdomar
av olika kon kan samarbeta. Genom att uppmuntra dojodeltagare att arbeta i blandade
grupper kan du framja mangfald och inkluderande tank.

CoderDojo-volontarer varlden 6ver anstranger sig lite extra for att sakerstalla att tjejer och
unga kvinnor har mojlighet att lara sig skapa med teknik. Genom att uppmuntra tjejer att bli
ungdomsmentorer kan du fa fler tjejer att komma till din dojo.

Du kan lasa mer om hur du engagerar tjejer i CoderDojos handbok Kraft for framtiden pa
dojo.soy/etf.

Arbeta med CoderDojos gemenskap

Dojor bor 6vervaga mojligheten att uppratta team med medlemmar fran flera dojor och
geografiska omraden. Det introducerar granslost delande och virtuellt larande, 6kar
mangfalden i teamen och framhaver gemenskapens globala natur.

Del av @Raspberry Pi
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Teknik och kodning som verktyg for

positiv forandring

Ninjor uppmuntras att arbeta med teman och projekt som de ar intresserade av. Manga
ungdomar blir valdigt motiverade av projekt som fokuserar pa att skydda miljon, dela
kunskaper, |6sa ett socialt problem, stddja ett samhalle och teman med fokus pa fysiskt och
mentalt vilmaende. Overvig att starta projekt som har en positiv inverkan p& manniskor,
miljon eller samhallet for att hjalpa ninjor upptiacka mojligheter att positivt paverka
omvarlden.

Hjalpa ungdomar

Ninjor i dojor varlden 6ver lar sig fardigheter som hjalper dem att lyckas i livet. De lar sig om
samarbete och teamwork och uppmuntras att presentera sina projekt och stddja sina jamlikar
for att utveckla sina kommunikationsfardigheter. Ninjor blir sjalvsadkra och lar sig att lita pa
sina roster genom att bestamma over sitt eget larande och ta ansvar som mentorer for sina
jamlikar.

CoderDojo ar en klubb, inte ett klassrum

Stamningen i dojon ar rolig och social och ninjor far chansen att prata och samarbeta. Férsok
undvika att mentorerna ger instruktioner langst fram i rummet medan ninjorna sitter i rader
och lyssnar. Mastare och mentorer bor forséka framja vanskaper i dojon genom att fora
samman likasinnade ninjor och underlatta samtal mellan ungdomarna.

CoderDojo-mastarnas handbok

CoderDojo-klubbar dger rum regelbundet, vilket ger madnga majligheter for
kompetensutveckling och socialisering, vilket ar jattebra for ninjorna. Alla ungdomar kommer
inte att delta i varje dojosession. Vissa kommer en gang, vissa nagon gang ibland och andra
blir stammisar. Ungdomar far delta nar de vill, men de uppmuntras att komma regelbundet.
Alla roller i dojon ar relevanta och det ar viktigt med interaktion mellan personer i olika roller.
Mentorer, mastare och ninjor sitter i samma bat och bor stédja varandra. Allas réster ska
horas och alla ska behandlas med respekt.

Ninjorna ar dojons karna. Du bor kontrollera att de dr engagerade och glada sa att de kdnner
sig inkluderade och involverade. Vanlighet ar sjdlva kdrnan av CoderDojo!

Feedback ska vara konstruktiv och positiv
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P& dojor uppmuntras ninjor att utforska
kodning och skapande med teknik genom
att tillampa sina fardigheter pa sina
intressen. De uppmuntras att utveckla
livslanga fardigheter och en passion for
larande.

Lat ninjorna styra sin kompetensutveckling
genom att valja vad de vill lara sig. Vissa
ninjor kan behova hjalp med att upptacka
vad de ar intresserade av. Ge dem inga
forslag, utan stall i stallet fragor for att fa
dem att tanka pa saker och amnen som de
gillar sa att de inser vad de brinner for.
Uppmuntra dem att férsdka hitta svar

pa sina fragor pa internet och fran sina
jamlikar innan de fragar mentorerna. Kom
ihag CoderDojos princip av "Fraga tre innan
mig” (se sida 22): Ninjor bor testa tre kallor
for att fa hjalp och information innan de
fragar en mentor.

CoderDojo-mastarnas handbok

Ninjor behdver inte folja en viss
inlarningsbana. De introduceras till

vissa begrepp inom programmering och
uppmuntras sedan att experimentera i sin
egen takt. Ninjor satter sina egna mal med
hjalp av mentorer, som dven kan hjilpa dem
att valja utbildningsresurser for att stodja
sina malsattningar. Vissa ninjor gar fran att
skapa appar for webbplatser till spel, medan
andra vill utforska olika programsprak.
Vissa ninjor fortsatter garna arbeta i
Scratch ett helt ar, medan andra inte vill
det. Individuella banor och vagar utvecklas,
vilket ar bra.

Manga dojor anvander bel6ningssystem,
sasom digitala marken (se sida 26), for att
motivera ninjor och beléna dem for deras
flit och ihardighet och for att ha natt vissa
fardighetsnivaer.

Larande genom projektarbete dr en annan metod for att folja en laroplan. Ninjor vagleds genom
grunderna och uppmuntras sedan att arbeta med egna projekt. Pa sa satt framjas deras larande
baserat pa vad de vill uppna i stallet fér genom att folja en forbestamd bana. Darfor sker deras
larande i deras egen takt och formas efter deras férmagor och intressen.

P& samma satt ska ninjor som anvander samma resurs kdnna att de kan anpassa den efter behov

och producera resultat som intresserar dem. Manga ninjor lar sig HTML, men alla webbplatser kan

vara olika. Webbplatsens tema beror pa vad ninjan ar intresserad av och den kan innehalla olika

funktioner beroende pa ninjans mal for projektet.

¢
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Inkluderande och gratis

Det ar alltid gratis att delta
i CoderDojo

CoderDojo ar oppet for alla

Uppmuntra tjejer att borja koda

Del av @Raspberry Pi
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Oppen kiillkod

CoderDojo ar oppen kallkod

CoderDojo-gemenskapen

CoderDojo-rorelsen skulle inte finnas utan CoderDojo-gemenskapen - volontarer varlden
over som generost dgnar sin tid at att driva dojor och hjadlpa ungdomar att utveckla sina

fardigheter.
Sedan CoderDojo grundades har det baserats pa 6ppen kallkod. Vem som helst var som helst S?m me.dle!*n av qer\na gem?nskap har du ett"globaalt. natverk. avandra voIont.arer som du kan
o s . . . . vanda dig till for idéer och rad, som du kan traffa pa internationella CoderDojo-evenemang
kan starta en dojo sa lange de arbetar enligt CoderDojos filosofi och varderingar. h kan hidloa die att . lokala CoderDoi t5r and lont h
Alla CoderDojo-volontarer ar en del av CoderDojos globala rérelse och natverk. Alla zicnjosr?m an hjaipa dig att organisera lokala L-oderLjojo-evenemang Tor andra volontarer oc

uppmuntras att dela sina insikter och férbattringar med gemenskapen. Se sida 47 for
information om hur du ansluter dig till gemenskapens diskussioner online.

Ta del av gemenskapen

Du kan ta del av CoderDojo-gemenskapen online och dela idéer och inspiration med andra
volontarer genom att

ansluta till livechatten i CoderDojos globala Slack-kanal pa dojo.soy/slack

ansluta till CoderDojos forum pa webbplatsen
dojo.soy/forum

ga med i CoderDojos Facebook-grupp pa
dojo.soy/facebook.

Anvandning av programvara med oppen kallkod

Kontakta en viss dojo

CoderDojo uppmuntrar ninjor att anvanda programvara med 6ppen kallkod, vilket ar Om du vill kontakta en viss dojo (kanske for att tacka den
kostnadsfritt. Genom att anvanda verktyg med 6ppen kallkod kan ninjor lara sig att bidra for en anvandbar resurs den har skapat) hittar du dess

till dessa verktyg nar deras programmeringskunskaper utvecklas och darmed bidra till e-postadress och sociala medier-konton pa
gemenskapen och bli aktiva teknikskapare.

¢

CoderDojo

dojolistsidan, som du kan s6ka efter pa dojo.soy/find.
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CoderDojo-mastarnas handbok

Gemenskapsevenemang

CoderDojo-gemenskapen organiserar tva stora arliga evenemang - Coolest Projects och
DojoCon. Bada har regionala/nationella versioner och en internationell version. Om du vill
organisera en regional version av ndgon av dem kan du kontakta CoderDojo-stiftelsen for
information och hjalp.

DojoCon

Detta ar den arliga konferensen for CoderDojo-mentorer. Syftet ar att dela nya saker som vi
har lart oss om det basta sattet att driva en dojo, till exempel metoder fér mentorskap, haftig
teknik, projekt som du kan kolla upp foér din dojo och mycket mer.

Varje ar arrangeras internationella DojoCon av en dojo, och dojons volontarer ansvarar for
evenemanget. Det innebar att varje DojoCon har en unik atmosfar och ett unikt schema!
Information om nasta internationella DojoCon finns pa dojocon.coderdojo.com.

Coolest Projects ar ett arligt evenemang dar ninjor kan
visa upp de haftigaste sakerna de har skapat i sin dojo
det senaste aret.

Det ar en fantastisk mojlighet for dem att

traffa medlemmar av gemenskapen, dela idéer

med andra ninjor och, beroende pa hur stort

Coolest Projects-evenemanget ar, traffa

personer fran programvaru- och videospelsbranschen.
Information om nasta internationella Coolest Projects-
evenemang finns pa coolestprojects.org.

¢
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Lokala avdelningar

Lokala avdelningar ar samlingar av dojor i ett visst geografiskt omrade som samarbetar for
att marknadsféra och stddja CoderDojo och planera evenemang (till exempel en regional
DojoCon, Coolest Projects osv.) i omradet. Lokala avdelningar kan antingen vara informella
grupper eller formellt licensierade organisationer.

Informella lokala avdelningar

Grupper som har undertecknat ett samfoérstandsavtal s att CoderDojo-stiftelsen erkanner
dem som omradets officiella avdelning och som kan vara pa vag att bli en formell juridisk
enhet (t.ex. for att kunna samla in pengar for dojor).

Formella lokala avdelningar

Grupper som har en regional licens med CoderDojos stiftelse. Detta innebar strukturerad

support fran stiftelsen och en licens att driva en ideell organisation under namnet "CoderDojo

[regionens namn]” i omradet. Stiftelsen kopplar sedan alla nya registrerade och verifierade
dojor i omradet med den lokala avdelningen.

Foto © CoderDojo Western Australia, anvands med tillstand.
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http://coolestprojects.org/
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Kontakta CoderDojos stiftelse

]" Du kan kontakta oss med eventuella fragor, bra idéer du vill dela eller helt enkelt hiftiga

CoderDojo

CoderDojo-stiftelsen ar ett team som stddjer CoderDojo-rérelsen varlden 6ver och
hjalper den att vaxa. Vi arbetar for att knyta samman dojor, volontarer och ninjor
och gora det enklare att starta och driva dojor. Vi goér detta genom att tillhandahalla
verktyg, innehall och hjalp for rérelsen, samt stddja ett antal internationella
CoderDojo-gemenskapsevenemang under aret, inklusive DojoCon och Coolest Projects.
Vi ar baserade i Dublin, Irland och blir alltid glada dver att héra hur dojor varlden 6ver
upplever CoderDojo!

Vad gor CoderDojo-stiftelsen?

Vi skapar resurser for volontirer (sdasom den har handboken!) och
utbildningsmaterial for ninjor i dojor (se coderdojo.org/resources) sa att du
slipper hitta pa projekt varje vecka.

@ Vihjilper CoderDojo-gemenskapen genom att hantera
supportférfragningar, kontrollera nya dojor och lista dem pa CoderDojos
webbplats sa att mojliga volontérer och ninjor kan hitta dem.

Vi tillhandahaller kommunikationsverktyg sa att gemenskapen kan samlas
online (se sida 47 for information).

Vi forhandlar och hanterar samarbetet med internationella organisationer
for att skapa verktyg, resurser och support fér dojor varlden 6ver.

Vi hanterar CoderDojos varumarke och arbetar for att sprida CoderDojos
filosofi varlden over!

CoderDojo-berattelser som du vill beratta pa coderdojo.com/contact.

Vi vill gérna hora fran dig!

Du hittar oss dven pa

och pa

samt gemenskapsforumen
och pa

(se sida 47 for information).

Del av @Raspberry Pi
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E-postmallar

Be ett lokalt foretag om mentorer

Amne: Letar efter mentorer fér var CoderDojo

Hej!
Jag haller pa att starta en kostnadsfri kodningsklubb fér lokala ungdomar som en del av CoderDojo-rérelsen.

CoderDojo &r en global rérelse som drivs av volontarer och organiserar gratis datorklubbar fér ungdomar 7-17 ar. Det
finns 6ver 1 600 klubbar (dojor) i lander 6ver hela varlden. P& dojor utforskar ungdomar teknik och lar sig koda i en rolig,
avslappnad miljo. CoderDojo ger ungdomar sjalvfértroende, nya vanner och vardefulla fardigheter for framtiden och kan
skapa nya mojligheter fér barn som annars kanske inte skulle ha sadana inlarningsmaéjligheter. Det finns mer information pa
coderdojo.com.

For att lyckas behoéver dojor mentorer - vuxna volontarer, med eller utan tekniska kunskaper - som ger stod, vagledning
och uppmuntran fér ungdomar sa att de slutfér sina projekt och utvecklar sina kunskaper. Jag hoppas att du delar det hir
meddelandet med din personal sa att de far chansen att bidra som CoderDojo-mentorer.

Som volontéarer pa var dojo far din personal chansen att forbattra sina kodningsfardigheter, forma den nya generationen
digitala skapare och lagga till CoderDojo-mentorskap till sina kompetenser. Vi valkomnar mentorer med olika kunskapsnivaer
och bakgrunder och deras praktiska erfarenhet och kunskap skulle verkligen gynna vara unga deltagare.

Det har ar en fantastisk mojlighet for [Foretagsnamn] att inte bara delta i en global rérelse utan aven att stérka sina band
till det lokala samhallet. Du kan skapa positiva relationer till ungdomar i ditt omrade, som ar framtidens probleml6sare, och
hantera bristen pa digitala kunskaper.

Det finns en video som visar hur det &r att vara mentor pa en dojo pa dojo.soy/letter-mentor-vid

Tack pa forhand for att du hjalper ungdomar i samhallet att forbattra sitt sjalvfortroende och sina kreativa fardigheter

medan de lar sig att skapa fantastiska saker med teknik. Om du har nagra fragor eller vill bli volontar kan du kontakta oss pa

[e-postadress for dojo].
Basta halsningar,

[M3starens namn]

Mastare, CoderDojo [dojons namn]

CoderDojo-mastarnas handbok

Be en utbildningsinstitution om mentorer

Amne: Letar efter mentorer for var CoderDojo

Hej!
Jag haller pa att starta en kostnadsfri kodningsklubb fér lokala ungdomar som en del av CoderDojo-rérelsen.

CoderDojo ar en global rérelse som drivs av volontarer och organiserar gratis datorklubbar fér ungdomar 7-17 ar. Det
finns 6ver 1 600 klubbar (dojor) i lander 6ver hela varlden. Pa dojor utforskar ungdomar teknik och lar sig koda i en rolig,
avslappnad milj6. CoderDojo ger ungdomar sjalvfoértroende, nya vanner och vardefulla fardigheter for framtiden och kan
skapa nya mojligheter for barn som annars kanske inte skulle ha sadana inlarningsmajligheter. Det finns mer information pa
coderdojo.com.

For att lyckas behover dojor mentorer - vuxna volontarer, med eller utan tekniska kunskaper - som ger stéd, vagledning och
uppmuntran fér ungdomar sa att de slutfor sina projekt och utvecklar sina kunskaper. Mentorerna far ocksa méjligheter och
fordelar genom att vara en del av CoderDojo-rorelsen. Jag hoppas att du delar det har meddelandet med din personal och
dina elever sa att de far chansen att bidra som CoderDojo-mentorer.

Varfor bli en mentor?
Mentorskap ger volontarer en mangd vardefulla nya fardigheter och upplevelser:

® Kommunikationsfardigheter: Interaktion med ungdomar och andra mentorer later volontarer utveckla sina
kommunikationsfardigheter.

® Natverka: Mentorer far chansen att fa kontakt med IT-proffs.

® Utveckla programmeringskunskaper: Mentorernas tekniska kunskaper framjas eftersom varje dojo
hanterar flera programsprak, fran nyborijare till avancerad niva.

® Det lokala samhallet och arbete med ungdomar: Mentorskap ger volontarer erfarenhet av att arbeta med
ungdomar medan de hjalper andra och bidrar till sitt lokala samhalle.

® Professionell utveckling: Manga foretag erkanner CoderDojo-mentorskap som ett suverant tillagg till
en arbetss6kandes professionella utveckling. Vissa foretag som har arbetat direkt med CoderDojo ar
Microsoft, Salesforce, Accenture, Riot Games, Deloitte och Thomson Reuters.

Det finns en video som visar hur det ar att vara mentor pa en dojo pa dojo.soy/letter-mentor-vid

Tack pa forhand for att du hjalper ungdomar i samhallet att forbattra sitt sjalvfortroende och sina kreativa fardigheter
medan de lar sig att skapa fantastiska saker med teknik. Om du har nagra fragor eller vill bli volontar kan du kontakta oss pa
[e-postadress for dojo].

Basta halsningar,

[M3starens namn]
Mastare, CoderDojo [dojons namn]
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Uppmuntra foradldrar/vardnadshavare att

ta med ungdomar till dojon

Nytt meddelande

Amne: Delta i var kostnadsfria CoderDojo-kodningsklubb!

Hej foralder/vardnadshavare!

Vi ar glada 6ver att kunna meddela att vi kommer att [starta/starta om] var kostnadsfria kodningsklubb pa [adress] i [januari
2018] och vi letar nu efter nya ungdomar som vill delta!

Vara sessioner kommer att 4ga rum [varannan onsdag, med borjan den 10 januari 2018 18.00-19.30].

Vad ir CoderDojo?

CoderDojo ar en global, ideell rérelse som organiserar kostnadsfria kodningsklubbar (dojor) for ungdomar 7-17 ar.
CoderDojo drivs av volontarer och bygger pa 6ppen kallkod. Pa en dojo lar ungdomar sig att programmera och utveckla
webbplatser, appar, program och spel, bygga saker med kod och elektronik och mycket mer. Medlemmar traffar dven
likasinnade personer, visar vad de har jobbat med och kan delta i nationella och internationella evenemang, sdsom Coolest
Projects (coolestprojects.org). CoderDojo gor det roligt, socialt och kreativt att lara sig koda. Det finns mer information pa
coderdojo.com.

Sa har deltar du

Det ar gratis att delta, men du maste registrera ditt barn fér att se till att hen far en plats. Besok var dojos webbsida och
visa ditt intresse genom att klicka pa knappen "Delta”: [lank till dojons sida pa Zen]. Dar kan du dven reservera en plats for
kommande dojosessioner.

® Vad ska jag ta med mig? Alla barn bor ta med sig en barbar dator. Om du inte kan tillhandahalla en har vi
ett litet antal barbara datorer som vi lanar ut. Skriv att ditt barn behover en dator i "ytterligare
kommentarer” nar du bokar en biljett.

() Maste jag folja med? Ja, barn maste atféljas av en foralder/vardnadshavare som méaste
stanna under hela sessionen. Du uppmanas att hjalpa ditt eller dina barn att forbereda sig
men sedan kommer vara frivilliga mentorer att hjalpa dina barn med larandet.

® Bor mitt barn eller jag ha kodningsfardigheter? Nej, dojon valkomnar saval nybérjare som
ungdomar som har kodat forut. Vi har kunniga mentorer som hjalper till med tekniska
fragor.

Observera att vi har ett begransat antal platser, sa kom ihag att registrera ditt barn i férvag for varje session. Vi ser fram
emot att valkomna er till var dojo!

Basta halsningar,

[M3starens namn]
Mastare, CoderDojo [dojons namn]

CoderDojo-mastarnas handbok

Be ett lokalt foretag om stod

Amne: Sponsring for var CoderDojo

Hej!

Jag haller pa att starta en kostnadsfri kodningsklubb for lokala ungdomar som en del av CoderDojo-rorelsen.

CoderDojo &r en global rérelse som drivs av volontarer och organiserar kostnadsfria datorklubbar for ungdomar 7-17 ar.

Det finns 6ver 1 600 klubbar (dojor) varlden 6ver som skapar majligheter for ungdomar att utforska teknik och lara sig koda.
CoderDojo ger ungdomar sjalvfértroende, nya vanner och vardefulla fardigheter fér framtiden och kan skapa nya mojligheter
for barn som annars kanske inte skulle ha sddana inlarningsméjligheter. Det finns mer information pa coderdojo.com.

[En mening om att dojon behover stod, inklusive var den drivs, hur ofta och hur manga ungdomar som deltar.]

Dojor organiseras och drivs av volontérer och dnda sedan CoderDojos boérjan har alla dojor varit helt kostnadsfria och 6ppna
for alla ungdomar som vill delta. For att kunna garantera detta behéver dojor generost stod fran sina ndromraden. Darfor
kontaktar vi dig i hopp om att du hjalper oss att fortsitta [infoga varfor du behéver sponsring].

Att stédja [dojons namn] ar en fantastisk mojlighet for [féretagets namn] att bli involverat och bidra till vart lokalsamhalle.

Det finns flera satt for din organisation att hjalpa oss, sdsom féljande:

() Sponsring in natura: Detta kan till exempel vara att lata en dojo anvanda din lokal eller donera
gammal utrustning for att stédja var CoderDojo.

() Finansiell sponsring: En monetar donation for att ticka specifika eller allmanna dojokostnader (t.ex.
forsakringskostnader).

() Tillhandahallande av volontirer (mentorer): For att hjilpa ungdomarna under dojosessioner.

Det finns manga fordelar fér dig med att sponsra var lokala CoderDojo, sasom féljande:

® Din logga kommer att synas pa var sida pa CoderDojo-stiftelsens webbplats.
® Din logga och information kommer att synas pa var dojos webbplats och sociala medier.
® Du kan referera till ditt stod av ett vaxande globalt initiativ som stédjer framtidens

digitala skapare i nyhetsbrev, publikationer, rapporter osv.

Tack for att du laser detta. Om du ar intresserad av att delta och stédja var dojo kan du kontakta mig pa [e-postadress for
dojon].

Basta halsningar,

[Mastarens namn]
Mastare, CoderDojo [dojons namn]

1
cﬂdernﬂjﬂ Delav @Raspberry Pi




CoderDojo-mastarnas handbok

Be lokala myndigheter om stod

Amne: Sponsring for var CoderDojo

Hej!

Jag haller pa att starta en kostnadsfri kodningsklubb for lokala ungdomar som en del av CoderDojo-rérelsen.

CoderDojo &r en global rérelse som drivs av volontarer och organiserar gratis datorklubbar for ungdomar 7-17 ar. Det
finns 6ver 1 600 klubbar (dojor) i Iander 6ver hela varlden. P& dojor utforskar ungdomar teknik och lar sig koda i en rolig,
avslappnad miljo. CoderDojo ger ungdomar sjalvfértroende, nya vanner och vardefulla fardigheter for framtiden och kan
skapa nya mojligheter for barn som annars kanske inte skulle ha sadana inlarningsmajligheter. Det finns mer information pa
coderdojo.com.

[En mening om att dojon behdver stdd, inklusive var den drivs, hur ofta och hur manga ungdomar som deltar.]

Dojor organiseras och drivs av volontarer och dnda sedan CoderDojos boérjan har alla dojor varit helt kostnadsfria och 6ppna
for alla ungdomar som vill delta. Darfor kontaktar vi dig for att be om sponsring.

Det finns flera satt for din organisation att hjélpa oss, sdsom féljande:

() Sponsring in natura: Detta kan till exempel vara att Iata en dojo anvanda din lokal eller donera
gammal utrustning for att stédja var CoderDojo.

() Finansiell sponsring: En monetar donation for att ticka specifika eller allmanna dojokostnader (t.ex.
forsakringskostnader).

® Tillhandahallande av volontérer (mentorer): For att hjdlpa ungdomarna under dojosessioner.

Med din hjalp kan var dojo bidra med manga férdelar till vart lokala samhélle, sdsom féljande:

() Ge lokala barn majlighet att lara sig nya fardigheter, oavsett bakgrund.

() Engagera ungdomar i teknik, framja deras kreativitet, innovativa tdnkande och féretagande. Ungdomar
lara sig att anvanda teknik for att skapa positiv férandring och lI6sa problem i samhallet.

() Samla personer i alla aldrar som delar intressen och framja nya vanskaper dar
personer kan hjalpa varandra, dela kunskap och skapa saker tillsammans.

() Skapa en starkare kdnsla av gemenskap genom att framja positiva relationer mellan

olika aldersgrupper och generationer.

Tack for att du laser detta. Om du ar intresserad av stédja var dojo eller om du vill veta mer om CoderDojo-rérelsen kan du
kontakta mig pa [e-postadress for dojon].

Basta halsningar,

[M3starens namn]
Maistare, CoderDojo [dojons namn]

CoderDojo-mastarnas handbok

Be om en lokal for din dojo

Nytt meddelande

Amne: Kan du dela dina lokaler med var CoderDojo?

Hej!
Jag haller pa att starta en kostnadsfri kodningsklubb for lokala ungdomar som en del av CoderDojo-rérelsen.

CoderDojo &r en global rérelse som drivs av volontarer och organiserar gratis datorklubbar for ungdomar 7-17 ar. Det
finns 6ver 1 600 klubbar (dojor) i lander 6ver hela varlden. P& dojor utforskar ungdomar teknik och lar sig koda i en rolig,
avslappnad miljo. CoderDojo ger ungdomar sjalvfértroende, nya vanner och vardefulla fardigheter for framtiden och kan
skapa nya mojligheter for barn som annars kanske inte skulle ha sadana inlarningsmajligheter. Det finns mer information pa
coderdojo.com.

Jag kommer att organisera och marknadsféra klubben, samla volontarer fér mentorteamet och se till att sessionerna ager
rum regelbundet. Men jag behdver din hjalp med att hitta ett hem for dojon. Skulle du kunna lata oss anvanda din lokal i [tva
timmar] varje [vecka/manad]? Ett litet antal volontarer, ungdomar och féraldrar/vardnadshavare kommer att delta i dojons
sessioner.

Varfor borde du lata oss anvinda din lokal?

Din lokal blir en lokal samlingsplats dar alla ungdomar far chansen att skapa fantastiska saker med teknik och utveckla sitt
sjalvfortroende och sin kreativitet. Tidig exponering for dessa positiva upplevelser uppmuntrar ungdomar att bli intresserade
av teknik, vetenskap och matematik och strava efter en framtida karriar i dessa falt.

Det finns en video som visar vad som hander pa en dojosession pa dojo.soy/letter-dojo-vid

Jag diskuterar girna detta vidare med dig, sa tveka inte att kontakta mig pa [e-postadress for dojon]. Vi dr mer an villiga att
gora allt arbete och engagera oss som volontarer - vi behéver bara ett hem for CoderDojo i vart narsamhalle och vi tror att
din lokal kan passa perfekt.

Basta halsningar,

[M3starens namn]
Méistare, CoderDojo [dojons namn]

1
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Hur blir jag engagerad?

Hitta en dojo i ditt omrade och kontakta dojons arrangor (méastare) for att erbjuda dig att
hjalpa till. Om du redan ar engagerad, t.ex. som foralder, kan du prata med mastaren pa

dojons nasta session!
Hur hittar jag en dojo?
 dojo.soy/volunteer|

o 0 Ga till ReleXIZAVIVai=IsI@ och f6lj anvisningarna for att

hitta en lokal dojo!

Du kan bli en mentor och hjalpa
ungdomar att lara sig koda. Du behover
inte ens nagra tekniska fardigheter for
att hjalpa ungdomar!

Du kan hjalpa till med att stalla i ordning Du kan starta en! G3 till om du
lokalen och registrera deltagarna pa vill veta mer och komma igang.
sessionerna.

Du kan hjalpa en dojo med dess sociala

medier eller Webbplats! Folj oss pa sociala medier

n
co d e rD 0] 0 /CoderDojo  @coderdojo ~ @CoderDojo
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Borja koda
med CoderDojo

Du kan gora en massa haftiga grejer pa dojon! Férutom att koda kan du
utforma videospel eller webbplatser, skapa suveran grafik, skapa elektroniska
kretsar eller hogteknologiska klader eller till och med skapa och redigera filmer
och musik! | princip allt som har ndgot med datorer att gora!

Kod ar datorernas
sprak, iqklusive Dessutom arbetar du med andra dojodeltagare och visar de haftiga grejer
datorer i telefoner, som du skapar for din dojo eller pa olika evenemang, och nar du vet vad du goér

bi!gr och till OCf‘ med kan du bli mentor for andra deltagare!
glodlampor! Nar du

lar dig koda lar du dig
B prata med datorer pa
deras sprak.

Om du vill delta i en dojo i ditt omrade kan du
ga till for att ta reda pa hur!

Forutom att det ar haftigt att skapa egna spel,
appar och webbplatser? Du kan ta dina kreativa
idéer, forverkliga dem, och sedan dela dem med
alla dina vanner!

Kodning och digitalt skapande ar ovarderliga
kunskaper nu for tiden och datorer ar en allt storre
del av vara liv. Om du forstar hur datorer fungerar
och hur du bast ska interagera med dem far du en Fdlj oss pa sociala medier

massa mojligheter! 1
| f v
u
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Robotlabyrint

Isbrytare

® Nagra kvadratmeter att ga runt i.

® Eltejp, snore eller nagot annat som kan skapa en labyrint eller vag pa
golvet.

® Papper och pennor.

m Anvand tejpen eller ndgot annat for att skapa en vag eller labyrint pa golvet. Utse

® Ett snore som ar langt nog for hela gruppen att sta pa. en mentor som ska vara roboten. Syftet ar att féra roboten till slutet av vigen.
Ninjorna skriver ner instruktioner for roboten. Robotmentorn ska félja instruktionerna
bokstavligt, utan att dra nagra slutsatser om sammanhang eller indirekt betydelse. Det

m kan ta nagra forsok att fa roboten till slutet av viagen! Ninjorna kan testa instruktionerna
sjalva nar de skriver dem.

Alla deltagare maste sta pa snoret, "bron”. De kan lyfta ena foten fran bron. Om de
lyfter pa bada fotterna ramlar de av! For att fa korsa bron maste gruppen stalla sigi en

viss ordning (t.ex. alfabetisk eller efter fédelsedag) utan att ndgon ramlar av bron. Ma3l/resultat

Det har spelet visar att datorer inte kan "tanka” sjalva utan fungerar genom att exakt
folja specifika instruktioner (kod). Ninjorna hittar i princip pa ett eget programsprak
nar de skriver instruktionerna foér roboten. De inser vikten av att vara specifik och
mangordig. Det kan vara roligt att se hur instruktioner kan misstolkas nar de tas

bokstavligt. Dessutom upptacker de naturligt den upprepande processen att testa
koden, fixa den och testa den igen.

Det hir spelet uppmuntrar kommunikation och samarbete. Efterat kan det vara en bra
idé att prata om att man ska tanka pa sina lagkamrater och inte bara sig sjalv (t.ex. ta ett
steg bakat sa att de kommer forbi) och férsoka igen.

¢
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Det lagteknologiska sociala natverket

® Papper och pennor.
Sociala natverksprofiler: papper med nagra falt for information och
antal "delningar”. Exempel pa falt:
1. Namn
2. Farg pa strumpor
3. Stjarntecken
4. Favoritamne
5. Favoritwebbplats

Del 1
® Deltagarna fyller i sina profiler pa det sociala natverket.
® Hitta andra som har samma idé f6r nagot av nummer 2-5 pa pappret och
be den personen skriva sitt namn bredvid den posten.
® "Vinnaren” ar den som forst far fyra underskrifter, det vill sidga flest vanner!

@ Hitta ndgon vars profil delar en sak med din och byt profil
med varandra.

@ Hitta ndgon annan (inte samma person som tidigare!) vars profil delar en
sak med din och byt profil igen.

® Upprepa och riakna antal delningar!

Mal/resultat

Lara kdnna varandra

CoderDojo
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Lingo Bingo

@® Pennor och Lingo Bingo-ark.
® \Valfritt: godis/klistermarken som pris.

For Lingo Bingo-arken:

Klistra in orden nedan (eller lagg till egna) i en bingoarkgenererare for
att skapa bingokort for dina dojodeltagare. Du kan gora det gratis pa
dojo.soy/lingo, men det finns manga fler sidor att géra det pa.

HTML, loT, Inbaddning, Sidkarta, Ul, Front-end development,
databas, Python, JavaScript, WordPress, NodelJS, Raspberry

Pi, Arduino, PHP, Ruby, Scratch, CSS3, C++, Element, Meta,
Oppnings- och stiangningstaggar, Git, MySQL, Minecraft, Back-end
development, API, App, Syntax, Bugg, Programvara, Textredigerare,
Versionskontroll, Webbserver, Caching, Molnberakning, Brandvagg,
Router

Varje person far ett Lingo Bingo-ark. En mentor ropar ut ord i slumpvis ordning och
ninjorna markerar varje ord de har pa sitt ark, precis som med vanligt bingo. Den Ninja
som far alla fyra ord i arkets horn, den férsta raden av ord och sedan alla ord i rutnitet
vinner.

Om du vill ge spelet en extra dimension kan du be ninjorna forklara varje fras (pa ett
enkelt satt) ndr den ropas ut.

Efterat kan du uppmuntra ninjorna att kolla upp fraserna for att lara sig nya saker.

Mal/resultat

Hjalpa ungdomar lara sig kodningstermer.

Del av @Raspberry Pi
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Sten, sax, pase-turnering Onlineresurser

Detta ar webbplatser som vi har anvant eller som vi har hort bra saker om fran gemenskapen och
m som kan hjalpa dig att planera och driva din dojo.
Forstaende grannar. Spelet ar Gver snabbt men kan bli hogljutt! Du bér sa klart dven kolla in onlineresurserna som har skapats av CoderDojo-stiftelsen och
CoderDojo-gemenskapen pa coderdojo.com/resources. Dar hittar du projekt och handledning for

Alla spelar en omgang sten, sax, pase mot en slumpmassig motstandare. Vinnaren blir
en "méstare” och forloraren aker ut och blir en "anhangare”. Mastaren hittar snabbt en =
annan mastare och spelar en till omgang, medan anhdngarna maste heja pa och ropa ProgrammerlngSkoncept

namnet pa sin mastare. Mastarna som férlorar blir anhdngare. Efter tva vinster har
en méstare tre anhangare. Efter den tredje vinsten har hen sju. Snart har vi bara tva
mastare kvar, och de hejas pa av runt halva dojon var. En samling korta introducerande kodningsévningar

som tacker en mangd programsprak som ninjor kan
gora i en webblasare. De involverar manga teman

Mal/resultat fran popularkultur, t.ex. Frost, Star Wars, Minecraft

OsV.

Spelet handlar om anhdngarna. Man far inte alltid som man vill ndr man ar en del av ett
team men man maste engagera sig och arbeta hart fér teamet vare sig ens idé har valts
ut eller inte!

En samling blockbaserade spel som kan spelas
blockly-games.appspot.com i webblasaren for att ldra sig grundlaggande
programmeringskoncept.

Mycket strukturerade webblasarbaserade kurser
som gar fran enkel blockbaserad programmering till
HTML, CSS och JavaScript.

Manga steg-for-steg-projekt som ar lampliga for saval
nybdrjare som avancerade ninjor.

Den officiella Scratch-webbplatsen. Innehdller en

scratch.mit.edu webblisarbaserad version av Scratch, en kostnadsfri,
hamtningsbar offlineversion, manga exempel och en
samling handledningar.


https://coderdojo.com/resources/

HTML/CSS (webbsidor)

khanacademy.org

freecodecamp.org

codecombat.com

CoderDojo-mastarnas handbok

Manga steg-for-steg-projekt som ar lampliga for saval
nybdrjare som avancerade ninjor.

Programmeringsavsnittet innehaller flera kurser
som gar fran att introducera HTML och CSS till
att kombinera dem med JavaScript for interaktiva
webbsidor och spel.

Interaktiva webblasarbaserade kurser. Vissa delar
av kurserna maste kdpas, men mycket kan goras
kostnadsfritt.

Enkla, interaktiva lektioner som bygger mot
storre projekt. Material ar indelat i omfattande,
karriarfokuserade kurser.

Enkel, exempelbaserad handledning for
kodningswebbplatser, med inbyggda
redigeringsverktyg for att testa kod. Har aven en
fullstandig sprakreferens.

Lar ut programmering interaktivt i form av ett spel
dar din karaktar ger sig ut pa ett aventyr och samlar in
juveler och bekampar fiender. Det finns ett alternativ
att prenumerera, men mycket pa sidan kan anvandas
kostnadsfritt.

Blockbaserad handledning som gar vidare till HTML,
CSS och JavaScript.

CoderDojo-mastarnas handbok

JavaScript (interaktiva webbsidor)

khanacademy.org

freecodecamp.org

codecombat.com

Manga steg-for-steg-projekt som ar lampliga for saval
nybdrjare som avancerade ninjor.

Programmeringsavsnittet innehaller flera JavaScript-
kurser.

Interaktiva webblasarbaserade kurser. Vissa delar
av kurserna maste kdpas, men mycket kan goras
kostnadsfritt.

Enkla, interaktiva lektioner som bygger mot
storre projekt. Materialet ar indelat i omfattande,
karriarfokuserade kurser.

Enkel, exempelbaserad handledning for
kodningswebbplatser, med inbyggda
redigeringsverktyg for att testa kod. Har dven en
fullstandig sprakreferens.

Lar ut programmering interaktivt i form av ett spel
dar din karaktar ger sig ut pa ett dventyr och samlar in
juveler och bekampar fiender. Det finns ett alternativ
att prenumerera, men mycket pa sidan kan anvandas
kostnadsfritt.

Blockbaserad handledning som gér vidare till HTML,
CSS och JavaScript.

Lar dig programmeringskoncept via korta 6évningar
dar koden testas at dig. Tillgdngligt pa engelska och
tyska och dven som en Android-app.

En webblasarbaserad handledning for att ga fran
Scratch till JavaScript.

¢
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Android-mobilappar

appinventor.org/jBridgelntro

1I0S-mobilappar

arduino.cc/tutorial

¢

CoderDojo

Ett blockbaserat verktyg for att skapa Android-appar.
Vi har utbildningsmaterial for det har verktyget pa
CoderDojos resurssida.

Ett Java-bibliotek som hjalper programmerare ga fran
blockbaserade App Inventor till textbaserad Android
Studio-utveckling.

Apples egen samling av kostnadsfria e-bdcker och
appar for att lara dig koda for iOS.

Manga steg-for-steg-projekt som ar lampliga for saval
nybdrjare som avancerade ninjor som arbetar med
Raspberry Pi.

Exempel och handledning for Arduino. Skriv kod i
redigeringsverktyget online och hamta den till din
enhet.

Handledning for en rad olika maskinvaruenheter
(inklusive Raspberry Pi och Arduino), bade med och
utan ytterligare Adafruit-komponenter.

codecademy.com

CoderDojo-mastarnas handbok

Manga steg-for-steg-projekt som ar lampliga for saval
nybdrjare som avancerade ninjor.

Interaktiva webblasarbaserade kurser. Vissa delar
av kurserna maste kdpas, men mycket kan goras
kostnadsfritt.

Lar ut programmering interaktivt i form av ett spel
dar din karaktar ger sig ut pa ett dventyr och samlar in
juveler och bekdampar fiender. Det finns ett alternativ
att prenumerera, men mycket pa sidan kan anvandas
kostnadsfritt.

Unitys officiella handledning for spelutveckling.
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H I M L/css Agaren av det hdr mirket har visat sin kreativitet och sina
) kunskaper om HTML och CSS genom att visa att hen férstar
Agaren av det har market har visat sin kreativitet och _ aspekter sasom:

sina kunskaper om HTML och CSS genom att lara sig

- grundlaggande principer, sdsom: Anvanda en enkel mall fér en webbsida (kopiera och klistra in).
Hur man skapar en animerad meny fran ett “ul”- element med CSS-6vergangar.

Anvanda ett textredigeringsverktyg for att skapa och spara Hur man anvander tekniken med relativt placerade férilder- och absolut placerade
en HTML-Ail. barnelement.
Skapa en webbplats som har en rubrik, ett stycke text, en lista och en bild. </htm]_> Forsta egenskaperna "z-index” och "synlighet”.
Anvanda en webblasare for att dppna filen och visa webbplatsen. Hur man anvander andra pseudoklasser dn "svava” (t.ex. "klicka”, "mal” osv.).
Lénka sidor till varandra och lanka en extern webbplats pa webben. Formagan att soka online efter 16sningar pa problem som uppstar och tillimpa dem.
Skapa en tabell som innehaller rubriker och flera rader. CoderDi
Skapa en CSS-fil och skapa en enkel menyrad och dndra farger, bakgrund och kanter For att fa det har market maste ninjan ha tilldelats mellanméarket for HTML/CSS.
pa webbplatsen. Den nédvandiga kunskapen kan visas genom nagot av féljande:
Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for HTML och CSS (Avancerat).
For att fa det har market kan ninjan géra nagot av féljande: Anvinda sina kunskaper for att skapa en webbplats och dirmed visa sin férmaga att
Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for HTML och CSS (Nybérjare). anvinda verktygen ovan.
Skapa en enkel webbplats med HTML och andra dess utseende med CSS for att visa att hen forstar de
grundlaggande principerna som anges ovan.

Agaren av det hir market har visat sin kreativitet och sina
H I M L/css kunskaper om HTML och CSS genom att visa att hen forstar - .
Nyborjare

aspekter sasom:
[}
Anvanda ett textredigeringsverktyg for att skapa och spara en SS
w A

HTML-Afil.
</javascript>

Hur och varfor man ska anvanda utvecklingsverktygen i webblasaren, sarskilt

inspektoren.
Hur man ska anvanda klasser och id:n for att tilldela CSS-egenskaper till HTML-

</htm1> element, samt skillnaden mellan dem.
Hur man anvander relativa (t.ex. %, "vh”, "em”) och absoluta ("px”) matt och forsta
skillnaden.
Hur man anvander pseudoklassen "svava” med en valjare i CSS for att synligt andra

ett element.
Animering av HTML-element med CSS-animeringar och -nyckelbilder.

CoderDojo

CoderDojo

For att fa det har market maste ninjan ha tilldelats nyb6rjarmarket for HTML/CSS. Den nodvandiga
kunskapen kan visas genom nagot av féljande:

Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for HTML och CSS (Mellan).

Uppdatera en befintlig webbplats eller skapa en ny och darmed visa att hen forstar aspekterna som beskrivs
ovan.

1
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[
J ava scrl pt Agaren av det hir market har visat sin kreativitet och sina

kunskaper om JavaScript genom att visa att hen foérstar
— Mellan programsprakets principer, inklusive: Pyt h o n Agaren av det har market har visat sin kreativitet och sina
kunskaper om Python genom att lara sig grundlaggande
Logga meddelanden till webblasarkonsolen och lasa dem. = . principer, sisom:
SSS Anvanda utvecklingsverktygen i webbldsaren for att undersoka och felséka kod. Nyborjare
'3 I Lagra enkla datatyper och funktionsresultat i variabler, hamta och dndra deras
varden.

</javascript> Skapa funktioner och éverféra variabler till dem. Skriva text till skarmen.

Anvaénda sstrangkonkatenering. Grundldggande stringkonkatenering (inklusive "str()” fér att konvertera nummer).
Anvanda villkorsstyrd logik och jamférandeoperatorer. Lagra text och nummer i variabler.
CoderDojo

Veta hur man sparar och kér Python-program i ett
textredigeringsverktyg och kommandoraden.

Skapa, lagga till i och lasa fran falt. Fa anvandarinmatning (inklusive "int()” for att konvertera nummer).
Anvanda matematiska operationer och generering av slumpmassiga tal. € Enkla matematiska atgarder.
; "if"/"elif"/"else"-pastaenden och jamférande operatorer.

For att fa det har market maste ninjan forst ha tilldelats nyborjarmarket for "while”-slingor.

JavaScript. De nodvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av féljande:
Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort fér JavaScript (Mellan).

Lara sig och tillampa de JavaScript-tekniker som beskrivs ovan i ett oberoende
webbplatsprojekt.

De nédvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av foljande:
Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for Python (Nyborjare).
Skapa ett projekt, som ett enkelt spel dar man gissar siffror, som visar principerna ovan.

javascrl pt Agaren av det har mérket har visat sin kreativitet och sina y on Agaren av det hir mirket har visat sin kreativitet och kunskaper

T R S A Y om Python genom att visa programsprakets principer, inklusive:

inci inklusive: intermediate Me"an
_ Avancerat Principer, inkiusive Anvanda listor for att lagra variabler, samt vanliga operationer

: : : o o for listor- 13 ill, , 8 ing, rak lek.
Separering av kod i funktioner fér ateranvandning och enkel . . . orlistor- lagea tl ta bort, dndra ordning, rakna ut storle

SSS hantering Anvanda ordlistor for att lagra nyckel-/vardepar.

v . S Anvinda "for’-slingor.

I Lagra data som nyckel-/vardepar i objektliteraler. . .
: : : " o Anvanda funktioner.
Booleska variabler och invertering av deras varden med "!". Lisa fran. skriva till och liee till text i en textfil

</javascript> Ta bort och filtrera varden fran falt. ’ - '

22::: ([;ZSJEI?;;; Ftiial‘l [;((:)hl\;la—‘obbcj’(re:((t):);aerllt{avaScrlpt. For att fa det har market maste ninjan forst ha tilldelats nyborjarmarket for Python.

De noédvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av foljande:
Hamta inmatningsvarden fran HTML-formular. vanciga < p visas g SOt av foy

S . . : ) o Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort fér Python (Mellan).
Lyssna efter atgarder pa alla DOM-objekt med vissa egenskaper ("class”/"tag”/"id"). u‘ . .I o . y' ( )
o 0 : - 2 - e Skriva ett program som visar kunskap om principerna ovan.

Formagan att soka online efter |6sningar pa problem som uppstar och tillampa dem.

For att fa det har market maste ninjan forst ha tilldelats mellanmarket for JavaScript. De nddvandiga
kunskaperna kan visas genom nagot av foljande:

Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for JavaScript (Avancerat).

Skapa ett webbprogram med avancerad JavaScript med alternativet att anvanda bibliotekskod.

1
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Scra tc h Agaren av det har market har visat sin kreativitet och

</scratch>

CoderDojo
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sina kunskaper om Scratch genom att lara sig dessa
grundlaggande principer:

Flytta och vanda sprites.
Anvanda tangentbordskontroller.
Anvanda koordinater for att placera sprites.
Andra utseendet pa steget med spritekostymer och "tillsvidare’-slingor fér blocken
"visa"/"gom”".

De nédvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av féljande:
Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for Scratch (Nyborjare).
Skriva ett program som visar kunskap om principerna ovan.

Agaren av det hir market har visat sin kreativitet och sina
kunskaper om Scratch genom att visa programsprakets

- principer, inklusive:

Anvanda pennverktyget.
Anvanda och uppdatera variabler i slingor.
Anvanda "upprepa tills"-slingor.
Hamta inmatningsvarden med "fraga”-block.
Anvanda flera listor med egenskaper relaterade till index.

For att fa det har market maste ninjan forst ha tilldelats nyborjarmarket for Scratch.
De nédvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av féljande:

Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for Scratch (Mellan).

Skriva ett program som visar kunskap om principerna ovan.

CoderDojo-mastarnas handbok

sc ra tc h Agaren av det har mirket har visat sin kreativitet och sina

e
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kunskaper om Scratch genom att visa programsprakets

Kloning av sprites.
Anvanda variabler i klonade sprites.
Skapa och anvanda mer-block.
Ateranvinda kod pa flera platser med mer-block.
Anvanda meddelanden for att utlosa atgarder av sprites.
Anvanda variabler for att konfigurera programmet.

For att fa det har market maste ninjan forst ha tilldelats mellanmarket fér Scratch.
De nédvandiga kunskaperna kan visas genom nagot av foljande:

Slutféra CoderDojos officiella Sushi-kort for Scratch (Avancerat).

Skriva ett program som visar kunskap om principerna ovan.

Nyborjare

Delav @Raspberry Pi



CoderDojo-mastarnas handbok ~as handbok

Volontar-marken

Mentor-marken

Narvaromarken

Agaren av det hir mirket har visat 1ST_D0JO
Min f rst = ! sitt intresse for att lara sig eller dela
orsta dOjO kodningskunskaper genom att ga pa Qy condance>

sin forsta session pa sin lokala dojo!

Mastare-marken

Agaren av det har market har valt att starta en CoderDojo i sitt

omrade. Hen driver en dojo for att lara barn och ungdomar att koda
gratis, och visar dem att kodning kan forandra varlden! y/champion>

5_SESSIONS R o o .
- Agaren av det har market har visat

Deltai fem sitt intresse for att l3ra sig eller dela

dOjosessioner' kodningskunskaper genom att ga pa fem
sessioner pa sin lokala dojo!

</attendance>

Inspirera ninjor: Vara en CoderDojo-mentor

Agaren av det har market har visat sitt engagemang for att férbattra sina kunskaper
som mentor genom att gora CoderDojos e-utbildningsmodul Inspirera ninjor: Vara en
CoderDojo-mentor. Modulen hjalper volontarer att forsta:

mentorskapsstilar och hur man anvander dem i praktiken

hur man planerar och férbereder en CoderDojo-session.

4
i Agaren av det hir mirket har visat
DeltailO sitt intresse for att |3ra sig eller dela 10 SESSEONS

dOjosessioner' kodningskunskaper genom att ga pa fem

</attendance>
sessioner pa sin lokala dojo!

_ Agaren av det hir mirket har visat
Deltai 25 sitt intresse for att lira sig eller dela

dojosessionerl kodningskunskaper genom att ga pa 25

sessioner pa sin lokala dojo!

CoderDojos filosofi: Genomforande och praktik

25_SESSIONS

Agaren av det hir market har visat sitt engagemang for att férbattra sina kunskaper som

mentor genom att géra CoderDojos e-utbildningsmodul CoderDojos filosofi: Genomférande
och praktik.

Modulen hjalper volontéarer att forsta:
CoderDojos filosofi

hur man genomfor filosofin och anvander CoderDojos filosofi i praktiken i en dojo.

</attendance>

CoderDojo

Marken kan delas ut fér deltagande i evenemang
E - k sasom Coolest Projects och DojoCon. De
venemangsmarken markena skapas specifikt for evenemanget i

fraga, till exempel EU Code Week 2016.
‘ 1

CoderDojo




CoderDojo

Folj oss pa sociala medier
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