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Osmo Coding  är ett sätt att närma sig programmering för den som inte 
tidigare har erfarenhet av det. Det är ett sorts programmeringspussel som 
används tillsammans med en app till lärplatta . Det handlar om att skapa 
kommandon och få figurer på skärmen att röra sig på det sättet du vill. 
Osmo Coding-pusslet följer samma struktur som när man programerar 
rörelsescheman på dator, den stora skillnaden är att eleverna får 
möjlighet att göra det fysiskt via pusselbitar med olika betydelse. 
Lärplattan  omvandlar sedan bygget med de olika pusselbitarna till 
kommandon . 
 
Det är ett konkret sätt att införa block -programmering till unga elever. Det 
utgår ifrån Osmo -plattformen som lanserades för ett par år sedan. Du 
placerar i huvudsak en spegel över lärplattans  kamera och genom en 
teknisk lösning översätts de analoga föremålen till en digital miljö. Du 
kommer att programmerar en karaktärs färd genom en miljö med olika 
hinder och möjligheter. Karaktären kallas  Awbie , och den älskar 
jordgubbar. Målet är att hjälpa Awbie  till jordgubbarna men du behöver 
manövrera genom träd, buskar, sjöar etc. Varje block representerar ett 
visst kommando som att: gå upp, ner, vänster, höger etc. 

Generellt upplägg  
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Montera Osmo Coding 

1. Ta lös den röda spegelkupan ifrån basen  
 
2. Sätt ner lärplattan  i basen 
 
3. Sätt fast spegelkupan på toppen av lärplattan  
med spegelytan framåt och över lärplattans  
kamera  
 
4. Nu är du redo att starta appen  Osmo Coding 
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Menyn - i Osmo Coding 

Menyn  
Oavsett var du är i Awbies värld kan du alltid 
nå Menyn genom att trycka på det övre 
vänstra hörnet av skärmen.  
 

För att starta om en nivå  

1. Gå till den nivå som du vill starta om.  

2. Tryck på         och tryck på starta om nivå. 

Du kommer att förlora alla framsteg inom 

denna nivå.  

3. Föremål kommer att återskapas och 

Awbie  kommer att föras till början av nivån.  
 
 

Återställning av Framsteg  

1. Tryck på och        sedan på Återställ 

framsteg.  

2. Var försiktig! Alla framsteg på alla nivåer 

kommer att försvinna och återställas.  

Att komma åt titelskärmen  

1.Tryck på         och på huvudmenyn.  

2. Du kommer att tas till titelskärmen.  
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1. Tryck på         och på instruktioner.  

 

2. Se animationer om hur varje kodblock 

fungerar och exempelsekvenser.  

 

3. Använd de vita pilarna för att växla till 

olika kodningsexempel.  

 

4. Tryck på det vita X:et för att återgå till ditt 

spel.  

 

Obs: Du kan också nå instruktionerna från 

titelskärmen  

Instruktioner - i Osmo Coding 
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Innehåll  

Varje Set innehåller 19 magnetiska 
programmeringsblock.  
 
Du förvarar dem bäst i dess medföljande 
förpackning. Gör det till en vana eftersom du 
då kommer att bevara alla blocken. Utan 
vissa block kommer det blir svårt att 
programmera Awbie  genom de olika 
miljöerna.  
 
Basen och spegeln förvarar du i dess 
medföljande förpackning  
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Blockens betydelse och antal  

Villkor: 1st  Gå: 4 st 

Hoppa: 1 st 

Hand: 2 st 

Magi: 1 st 

Upprepa: 1 st 

Starta: 1 st 

Antal: 1st  

Antal: 2st  

Antal: 2st  

Antal: 2st  

Antal: 1st  


