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Program for dagen
1. Intro felles

2. Vi deler oss og jobber videre nivådelt

3. Nivådelt: Innføring

4. Pause 10 minutter

5. Nivådelt: Arbeid med aktiviteter

6. Avsluttende oppsummering og undersøkelse



Samling 5 DEKOMP - Program

Samling 5 har fått navn: «Problemløsning med og uten datamaskin –
algoritmisk tenkning og programmering».

Vi vil i samlingen se nærmere på hvordan man kan bruke 
"Algoritmisk tenkning" som en praktisk problemløsningsmetode og 
hvordan dette er relevant for alle fag og alle trinn. Vi skal vise frem 
eksempler på hvordan man kan lære Algoritmisk tenkning og 
programmering både med og uten en datamaskin. Vi skal se på 
eksempler på såkalte analoge frakoblede oppgaver så vel som 
programmeringsoppgaver med datamaskin. Som verktøy for å 
programmere med datamaskin skal vi fokusere primært på visuell 
koding med blokker i Scratch og MakeCode(Micro:bit og Arcade).

Infosiden bit.ly/ostreagder er som vanlig relevant for samlingen.

http://bit.ly/ostreagder


Regjeringen vil: 

• Gi skolen et digitalt løft gjennom (...) vekt på utvikling av 
teknologiforståelse, digital dømmekraft og skaperkraft. 

• Sikre at elever får kunnskap om og forståelse for teknologi, algoritmisk
tenkning og koding i flere fag, allerede tidlig i skoleløpet. 

• Gi innovasjon og skaperkraft en god plass i fremtidens skole. 

Hentet fra "Algoritmisk tenkning og programmering i fagfornyelsen - NKUL" - Udir

https://www.nkul.no/wp-content/uploads/2019-S1G.pdf


https://www.nrk.no/innlandet/laerere-trenger-
hjelp-til-a-knekke-koden-pa-koding-1.15781343

https://www.nrk.no/innlandet/laerere-trenger-hjelp-til-a-knekke-koden-pa-koding-1.15781343


https://nrkbeta.no/2020/01/29/norge-trenger-utviklere-her-er-fire-morsomme-mater-a-laere-seg-koding/

https://studenttorget.no/index.php?show=6512&expand=3796,3931,6512&artikkelid=20171

https://www.digi.no/artikler/na-skal-60-000-norske-skoleelever-laere-seg-
a-kode-med-denne-dingsen-vi-har-stor-tro-pa-denne-unike-

muligheten/465243

https://forskning.no/barn-og-ungdom-hogskolen-i-ostfold-
matematikk/programmering-vil-bli-en-utfordring-for-laerere/1711838 https://www.aftenposten.no/kultur/i/OpLb33/nesten-ingen-av-laererne-kan-faget-de-naa-skal-laere-bort

https://nrkbeta.no/2020/01/29/norge-trenger-utviklere-her-er-fire-morsomme-mater-a-laere-seg-koding/
https://studenttorget.no/index.php?show=6512&expand=3796,3931,6512&artikkelid=20171
https://www.digi.no/artikler/na-skal-60-000-norske-skoleelever-laere-seg-a-kode-med-denne-dingsen-vi-har-stor-tro-pa-denne-unike-muligheten/465243
https://forskning.no/barn-og-ungdom-hogskolen-i-ostfold-matematikk/programmering-vil-bli-en-utfordring-for-laerere/1711838
https://www.aftenposten.no/kultur/i/OpLb33/nesten-ingen-av-laererne-kan-faget-de-naa-skal-laere-bort


Exact Instructions Challenge - THIS is why my kids hate me. | Josh Darnit:
https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8

https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8




Samlingens tema vil være nivådelt

Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3

For deg som har lite kjennskap til temaet fra før og 
som ønsker en grunnleggende innføring om 

algoritmisk tenkning og programmering.

Her velger vi et enklere verktøy og oppgaver å jobbe 
med.

For deg som kjenner litt til temaet 
fra før.

Her står du mere fritt til å velge 
verktøy og oppgaver fra 

nettressursen.

For deg som har mye erfaring
med temaet. 

Her står du fritt til å jobbe 
selvstendig med nettressursen.



Vi deler oss i to rom

Rom 1: Rom 2:

Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3



Algoritmisk tenkning i 
fagfornyelsen



Et eksempel på en algoritme

Bilde hentet fra: https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/how-to-explain-algorithms-to-kids/

https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/how-to-explain-algorithms-to-kids/




Algoritmisk tenkning 

• Problemløsningsmetode

• Systematisk

• Vurdering: teknologi vs. menneske

• Algoritmisk tenkning er den norske oversettelsen av det engelske ordet
computational thinking.

Hentet fra: https://www.udir.no/kvalitet-og-kompetanse/profesjonsfaglig-digital-kompetanse/algoritmisk-tenkning/

https://www.udir.no/kvalitet-og-kompetanse/profesjonsfaglig-digital-kompetanse/algoritmisk-tenkning/


Nå skal vi sette algoritmisk 
tenkning «ut i livet».

I denne aktiviteten skal du være 
datamaskinen. En datamaskin 
må ha presise instruksjoner. 

Rekkefølgen for instruksjonene 
er naturligvis avgjørende. Hva 

tror du skjer når instruksjonene 
ikke er presise nok?

Presise verbale instruksjoner



Lytt og tegn



Klarer du å ta grisen?
Åpne nettadressen -> 

bit.ly/tagrisen

http://bit.ly/tagrisen


Hva er programmering?

Ikoner er laget av Freepik - Flaticon

%3ca%20href=%22https:/www.flaticon.com/free-icons/assembly-line%22%20title=%22assembly%20line%20icons%22%3eAssembly%20line%20icons%20created%20by%20Freepik%20-%20Flaticon%3c/a%3e




"Med programmering gjelder det å kunne formulere et 
problem og finne løsningen ved hjelp av et dataprogram."

Hentet fra: https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html

«Selve prosessen med å skrive programmet kalles i IT-
sjargong ofte for koding.»

Hentet fra: https://www.hiof.no/lusp/slik/forskning/grupper/begynneropplering/aktuelt/aktuelt-2019/lererne-er-positive-til-programmering---men-mangle.html

https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html
https://www.hiof.no/lusp/slik/forskning/grupper/begynneropplering/aktuelt/aktuelt-2019/lererne-er-positive-til-programmering---men-mangle.html


Er koding og programmering
det samme?

0 0 1 0 1 1

Ikoner er laget av Freepik - Flaticon

%3ca%20href=%22https:/www.flaticon.com/free-icons/assembly-line%22%20title=%22assembly%20line%20icons%22%3eAssembly%20line%20icons%20created%20by%20Freepik%20-%20Flaticon%3c/a%3e


"Å lære å kode handler om å lære
seg det språket som skal til for å

kommunisere med datamaskinen."

Hentet fra:
https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html

https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html


"Programmering er derimot noe langt mer. Det 
involverer blant annet også tankeprosessene

som går forut for kodingen."

Hentet fra:
https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html

https://www.uv.uio.no/forskning/satsinger/fiks/om/aktuelt/aktuelle-saker/2018/programmering-er-mer-enn-koding%21.html


Eksempler på algoritmisk tenking 
og programmering i fagfornyelsen



Robot: algoritmisk tenkning på barnetrinnet

h"ps://dybdeundervisning.no/produkt/robotdyra-koding-uten-digital-enhet/

Her skal barna lære å:

- omgjøre virkelige handlinger til 
instruksjoner
- få praktiske erfaringer i å kode 
med symboler
- få erfaringer med behov for 
presisjon innen koding

https://dybdeundervisning.no/produkt/robotdyra-koding-uten-digital-enhet/


Algoritmisk tenkning og koding motiverer til skriving
Oppgaven passer til:
Fag: Norsk
Trinn: 2. trinn
Tema: Fortelling
Mål for kodingen:
- kunne forstå retning, rekkefølger 

og algoritmer.
-kunne kode en figur.
Kompetansemål for norsk:
- Bruke bokstaver og eksperimenter 

med ord på tastatur.
- Uttrykke egne tekstopplevelser 

gjennom ord, tegninger, bilder, 
musikk og bevegelse.

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/koding-motiverer-til-skriving.html 



Eksempel på programmering i matematikk 

• lage og følgje reglar og trinnvise instruksjonar i
leik og spel (knytt til koordinatsystemet)
2. trinn (3. trinn) 

• lage algoritmar med bruk av variablar, vilkar̊ og
lykkjer og programmere desse
5. trinn

• utforske korleis algoritmar kan skapast, testast
og forbetrast ved hjelp av programmering
8. trinn

• bruke programmering til a ̊ utforske
matematiske eigenskapar og samanhengar 9. 
trinn https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/10

https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/10


I nettressursen for samling 5 finner du både eksempler på 
analoge, frakoblede programmeringsoppgaver og digitale 

programmeringsoppgaver.

https://dekomp.uia.no/doku.php?id=ostreagder:eksempler_pa_programmering


Hvordan gjennomføre oppgave ved bruk av 
nøkkelelementer i algoritmisk tenkning

Vi har utarbeidet et hjelpeverktøy i veiledning av elever. Bruk 
dette for å lære om fremgangsmåten ved algoritmisk 

tenkning. Du finner den på siden Veiledning

https://dekomp.uia.no/doku.php?id=ostreagder:veiledning


Kodespråk
Tekstbaserte Visuelle



Code.org er en ideell organisasjon og 
har som visjon at hver elev i hver skole 

skal ha anledning til å lære 
datavitenskap, på lik linje som biologi, 
kjemi eller algebra. Code.org blir støtta 

av Amazon, Facebook, Google, 
Microsoft og mange fleire.

Nivå 1



code.org

Nivå 1

http://code.org/


Nivå 1



Aktivitet - prøv ut 
code.org/analoge frakoblede 

oppgaver

Nivå 1



Mellomarbeid

1. Velg deg ut et av dine fag og ta for deg et tema der det kan egne seg å 
lage en aktivitet knyttet mot algoritmisk tenkning og/eller programmering.

2. Gå til nettressursen for samling 5 – gå så inn på eksempler på opplegg.

3. Finn et opplegg som passer deg. Test ut med elevene.

4. Hvordan gikk det? Del tanker og refleksjoner med kollegaer. Vi plukker 
opp tråden på samling 6.

Nivå 1

https://dekomp.uia.no/doku.php?id=ostreagder:eksempler_pa_programmering


Elever kan bruke Scratch til å programmere sine egne 
interaktive fortellinger, animasjoner og spill. Samtidig 

lærer de å være kreative, tenke systematisk og 
samarbeide med andre. I skolen brukes Scratch i 

mange forskjellige fag og på mange klassetrinn, fra 
barneskole til videregående.

Nivå 2



Introvideo om Scratch: https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM

Nivå 2

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM


scratch.mit.edu

Nivå 2

http://scratch.mit.edu/


NB: IKT-Agder jobber for å ha Scratch
og Makecode tilgjenglig på maskinene. 

Disse blir tilgjengelig i 
programvaresenteret som vanlig.

Nivå 2



Slik kan det se ut når du starter et tomt prosjekt i Scratch

Test ut Scratch-veiledningene som du finner her i toppmenyen

Nivå 2



Prøv veiledningen
«Kom i gang»

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Ressurs:

Nivå 2

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted


Prøv deg på denne oppgaven!

Rotasjon rundt egen akse

Nivå 2

https://oppgaver.kidsakoder.no/scratch/rotasjon/rotasjon


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all

I Scratch finner du mange veiledninger
Nivå 2

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all


MakeCode
Microsoft MakeCode har som 

mål å gjøre datavitenskap 
engasjerende for alle elever 
med morsomme prosjekter, 
umiddelbare resultater og 

både blokk- og tekstredigering 
for elever på ulike nivåer.

Nivå 2



makecode.com

Nivå 2

http://makecode.com/


NB: IKT-Agder jobber for å ha Scratch
og Makecode tilgjenglig på maskinene. 

Disse blir tilgjengelig i 
programvaresenteret som vanlig.

Nivå 2



Slik kan det se ut når en er inne i MakeCode og lager et lite program for micro:bit

Nivå 2



Lær Kidsa Koding! er en 
frivillig bevegelse som 
arbeider for at barn og 
unge skal lære å forstå 
og beherske sin egen 

rolle i det digitale 
samfunnet. 

Nivå 2



oppgaver.kidsakoder.no

Her finner man mange opplegg laget på norsk tilpasset fag, 
klassetrinn og programmeringstype

Nivå 2

http://oppgaver.kidsakoder.no/


Praktisk programmerings-oppgave

1. Gå inn på code.org eller scratch.mit.edu

1. Ta for deg et kurs/veiledning og test ut. Får du laget et lite program?

2. Gå til oppgaver.kidsakoder.no og aktiver lærermodus. Da får du tilgang til
oppgaveveiledninger og hvilke læreplanmål oppgavene er knyttet opp
mot.

1. Finn et opplegg som passer deg. Test ut!

Nivå 2

http://code.org/
http://scratch.mit.edu/
http://oppgaver.kidsakoder.no/


Mellomarbeid

1. Velg deg ut et av dine fag og ta for deg et tema der det kan egne seg å
lage en aktivitet knyttet mot algoritmisk tenkning og/eller programmering.

2. Gå til nettressursen for samling 5 – gå så inn på eksempler på aktiviteter.

3. Finn et opplegg som passer deg. Test ut med elevene.

4. Hvordan gikk det? Del tanker og refleksjoner med kollegaer. Vi plukker 
opp tråden på samling 6.

Nivå 2

https://dekomp.uia.no/doku.php?id=ostreagder:eksempler_pa_programmering


bit.ly/oasamling5

Undersøkelse - Hva syntes 
du om samlingen i dag?

https://bit.ly/oasamling5


Vel hjem!


