Samling 1
Programmering

Desentralisert lzererutdanning
Arendal

Universitetet | Agder



Hva skal skje

Infoside:

&ivia DEKOuP

2] Loga

al

UijA DEKOMP-samlinger for
Arendal hasten 2020

links-

A

bit.ly/arendaldekomp

Info om digitale DEKOMP-samlinger hesten 2020 -
Programmering

Her vil vi legge wt linker til samlingene. Lenken il vare tilgjengelig her pa nettsiden for
samiingatidepunktene. Video av samiingen vil starte 15 minutter for oppeatt tid.

Arerdial orrmune o UiA her bitt snigs

Qruppeeteam, taknisk statie g oopruntring er ikt for 4 ik
lzereme ved fiver kol om det pre<tiske. Informasjon of

nomrores & saminger av * 5
. Gjnnonfusring

for & leare IKT-verkte:

Wi glecder nss 4l & piernomfom ot slikt opplegy mee dere og héar alle som dotar fAr rytig

Uke  Treeg (Samling 14:30- Onsdza (Mellomarheid) Torsdag {Sat

16:00) 14:20-16:00) Arendal kommune og UiA har blitt enige om at DEKOMP Hosten 2020 skal forega digitalt. UiA har utformet et opplegg som ivaretar sentrale sider av temaet Programmering.
@ Vi tenker at datta opplegget blir klart best om man gjennomfarer i fysiske grupper/team, teknisk statte og oppmuntring er viktig for & ikke sta fast. Derfor har vi hatt et mete
Gy, L LAET NOHIP Teknologitorsd med ressurslzererne ved hver skole om det praktiske. Informasjon om fysisk deltagelse vil bli gitt av deres ledelse/kontaktperson pa skolen. Som man kan se av programmet

rorammenng i Molomacboid: Programenaning i

21610 :;g;sﬂm@ “m" - mwmfg S verdoy og under vil det gjennomfores 6 samlinger av 1.5 timer. Det vil i tillegg gjennomferes 3 mindre og et store mellomarbeid. Gjennomfering av disse mellomarbeidene er avgjerende
oo aana i pern og i) B for opplegget, utforsking og fikling er essensiett for & leere IKT-verktoy.
. Vi gleder oss til & gjennomfere et slikt opplegg med dere ag hiper alle som deltar far nyttig utbytte.
27410, Pragantagien

Goste ks sler og bt Gl Geg/ScraleivT ysisk ! Tored ling 14:30-
28110 arheid med arsdag (Samling 14:.

Uke Tirsdag (Samling 14:30-16:00) Onsdag (Mellomarbeid|
og MM cppgsver DEKOMP- 9 ¢ N ) 9 ) 16:00)
28010 -
Sam"nger for 43 20/10, 21/10 og Hva er prog 1?(her ma du ha tilgang ing I Takr i verklay ag
Arendal 22110 til penn og papir) undervisning. ressurser.

at DEKCIP Hostan 2020 sk foreqé digitsit. Ui her uth
o av Lemae: Programmering. Vi tenker Le oppiegget bl k.

| perioden

DEKOMP

ale verktoy

2] Logginn

Informasjon og linker

— U i B DEKOMP-samlinger for Arendal hgsten 2020

Info om digitale DEKOMP-samlinger hgsten 2020 - Programmering

Her vil vi legge ut linker til samlingene. Lenken vil vaere tilgjengelig her par i for samlir i inktene. Video av i 1 vil starte 15 minutter for oppsatt
tid.
Arendal kommune og UiA har blitt enige om at DEKOMP Hesten 2020 skal forega digitalt. UiA har utformet et opplegg som ivaretar sentrale sider av temast Programmering.
Vi tenker at dette oppleggst blir klart best om man gjennomferer i fysiske grupper/team, teknisk stette og oppmuntring er viktig for & ikke sté fast. Derfor har vi hatt et mote

med ressurslarerne ved hver skole om det praktiske. Informasjon om fysisk deltagelse vil bli gitt av deres ledslse/kontaktperson pa skolen. Som man kan se av programmet

under vil det gjennomferes 6 samlinger av 1.5 timer. Det vil i tillegg gjennomferes 3 mindre og et sterre mellomarbeid. Gjennomfering av disse mellomarbeidene er avgjerende
for opplegget, utforsking og fikling er essensielt for & leere IKT-verktay.

oss til & giennomfore et slikt opplegg med dere og haper alle som deltar far nyttig utbytte.

Torsdag (Samling 14:30-
16:00)

Tirsdag (Samling 14:30-16:00) Onsdag (Mellomarbeid)

21110 0g  Introduksjon: Hva er programmering i fagfornyelsen?(her ma du ha tiigang  Mellomarbeid: Progr Tekr
til penn og papir} undervisning. 2

verktay og

i

28/10 og Mellomarbeid:Code.org/Scratch/Fysisk

enhet.

Gode eksempler og aktiviteter.

ﬁ UiA rD”E‘}fOMP %) Logg inn

i1 Mellomarbeid: Test ut programmering med klassen din.

11/11 og Mellornarbeid: To nye verktay i

Algoritmisk tenkning som probleml@sningsmetode.
9 9 P g verktoykassa

nsvarlige l — o DEKOMP-samlinger for Arendal hgsten 2020

I I~forme

3 g linker

Info om digitale DEKOMP-samlinger hgsten 2020 - Programmering

Her vil vi legge ut linker til samlingene. Lenken vil vasre her p3 for Video av vil starte 15 minutter for oppsatt
fid.

hesten 2020

Iy errnzsicn s

Codo. 3% 1 0g arbeid med

44 27110, 28/10 og

i Gode eksempler og aktiviteter.




Oversikt over innholdet

Uke 43: Innfaring til programmering,
«Analog koding», tankesettet

Uke 44: «Digital koding»

Uke 45: Mellomarbeidsuke,
Test ut med klassen din

Uke 46: Digital kompetanse,
Inkorporere tankesettet,
teknologiforstaelse



Forste uke (43)

Uke 43: Innfaring 1 programmering,
«Analog koding»; tankesettet

* Tirsdag 20. oktober -
Kickoff

* Onsdag 21. oktober —
Mellomarbeid

* Torsdag 22. oktober —
Praktisk samling




Andre uke (44)

Uke 44: «Digital koding»

* Tirsdag 27. oktober —
Innfaring 1 «digital koding»
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* Torsdag 29. oktober —
Praktisk samling



Tredje uke (45)

Uke 45: Mellomarbeidsuke,
Test ut med klassen din

* Dokumenter arbeidet
ditt underveis




Fierde uke (46)

Uke 46: Digital kompetanse,
Inkorporere tankesettet,
teknologiforstaelse

* Tirsdag 10. november -
Algoritmisk tenkning
som problemlgsningsmetode

* Onsdag 11. november —
Mellomarbeid

* Torsdag 12. november —
IKT | fagfornyelsen

S Wikispaces

wikis for everyone



Hva skal skje | samlingen

. Om evaluering /. Film om analog koding
. Fang grisen - aktivitet 8. Presentasjon av analog aktivitet
. Om temaet 9. Aktivitet: Presise verbale

iInstruksjoner

. Algoritmisk tenkning |
fagfornyelsen 10.Info om mellomarbeid

. Pause 11.Undersogkelse

. Om programmering | fagfornyelsen



Arendal: Onedrive og Padlet

W Ja, dette kan jeg

® Nei, men dette finner jeg ut av selv

m Nei, det trenger jeg en digital ressurs til

Nei, det trenger jeg a prate med en ressursperson om




Fra tekstsvar:

* Konkret, brukervennlig og nyttig
giennomgang. Applaus!!

* Litt for lang gkt, med litt for lite
innhold.

* Det gikk litt fort.

* Vivar flere som diskuterte og savnet
konkrete eksempler pa hva vi kan
bruke det til i undervisning.

* Godt forklart, samtidig som man fikk
drodle litt pa egenhand.

 Kunne godt veert "hjemmelekse" ogsa




Klarer du a ta grisen?
Apne nettadressen ->

bit.ly/tagrisen
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http://bit.ly/tagrisen

Om temaet

Innledning - hvorfor
temaet/programmering/teknologiforstaelse



Dette har vi holdt pa med frem til na

Skjermopptak Programmering




Regjeringen vil:

* Gi skolen et digitalt loft gjennom (...) vekt pa utvikling av
teknologiforstaelse, digital dommekraft og skaperkraft.

* Sikre at elever far kunnskap om og forstaelse for teknologi, algoritmisk
tenkning og koding i flere fag, allerede tidlig | skolelgpet.

* Gl Innovasjon og skaperkraft en god plass i fremtidens skole.

Hentet fra " " - Udir


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

) Everybody in this country should

learn how to program a computer...

because it teaches you how To Think.”
- Gteve Jobs




Hva er programmering
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Udirs definisjon:

Programmering er a lage et program for datamaskinen. Begrepet programmering kan
ogsa omfatte prosessen med a strukturere oppgaven som skal lgses, og dele den opp i
mindre biter som til slutt kan lgses ved hjelp av de funksjonene som finnes |1 et
programmeringssprak. Programmering omfatter ogsa arbeidet med a teste programmet,
finne feil og rette dem. Programmering er vanligvis et ledd | en storre prosess som kan
kalles systemutvikling. Selve prosessen med a skrive programmet kalles i IT-sjargong ofte
for koding. Det inneholder kartlegging av brukerens behov og design av en overordnet
struktur for det som skal lages. Det handler om a lage programkode, det vil si et sett med
regler og uttrykk for a styre digitale enheter. | dette inngar prosessen fra a identifisere
problemer og utforme mulige lgsninger, til a lage kode som kan forstas av en datamaskin,
systematisk feilsoske og forbedre denne koden, og dokumentere lgsningen pa en
forstaelig mate. Det omfatter alle nivaer fra a forutse og analysere hva et program skal
gjore, til a kjenne igjen monstre, eksperimentere og evaluere mulige lgsninger, og
samarbeide med andre.

Hentet fra: https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/veiledning-lp/valgfag-programmering/ordliste/



https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/veiledning-lp/valgfag-programmering/ordliste/

"Med programmering gjelder det a kunne
formulere et problem og finne lgsningen
ved hjelp av et dataprogram.”

10001001
11110000

uman
Problem » . 10000001
00000111

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

Er koding og programmering
det samme?



"A laere & kode handler om & lzere
seg det spraket som skal til for a
Kommunisere med datamaskinen.”

-_——
0

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 ogsa tankeprosessene
som gar forut for kodingen."
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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

Algoritmisk tenkning |
fagfornyelsen



Den algoritmiske tenkeren

N
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Logikk 1 \/ Fikle
Analysere og forutse Utforske og eksperimentere
Algoritmer 2 ~0one v Skape
N

Arbeidsmater

Regler og steg-for-steg Designe og lage

Dekomposisjon 3 0 ‘/ Feilsgke
Bryte ned i mindre deler s Oppdage ogq rette feil
Mgnstre 4 \/ Holde ut
Finne og bruke likheter Fortsette og prgve igjen
Abstraksjon 5 \/ Samarbeide

Fjerne ungdvendige detaljer ‘ Dele og jobbe sammen

Evaluering 6
Gjgre vurderinger
.




Hva er en algoritme?



Udirs definisjon:

Med begrepet algoritme mener vi en oppskrift som forteller oss
trinnvis hva som skal gjores for at noe skal bli fullfert - hva som
ma gjores for a na malet. Utfordringen med algoritmer er at de
ma skrives og folges noyaktig - og i riktig rekkefolge - for at vi
skal fa det resultatet vi forventer. A skrive i riktig rekkefalge er
derfor helt essensielt, i tillegg til at man ma ta med alle
trinnene. En datamaskin folger de instruksjoner den far | den
rekkefglge de gis. Et dataprogram er en algoritme, og et
dataprogram bestar ofte av mange algoritmer. Men ikke alle
algoritmer er dataprogram.

Hentet fra: https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/veiledning-lp/valgfag-programmering/ordliste/



https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/veiledning-lp/valgfag-programmering/ordliste/

Et eksempel

when Alarm Rings ‘occurs

Hit Snooze Button

3 X wait until Alarm Rings

Turn Off Alarm

— '» ’ .
y ® - S 37 Get Dressed
- o O N
- -
- ' Eat breakfast
| ' ' - | if weather = [[EMULE then

'\ Walk to School

Ride to School with Parent

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/

Den algoritmiske tenkeren
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Logikk 1 \/ Fikle
Analysere og forutse Utforske og eksperimentere
Algoritmer 2 ~0one v Skape
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Evaluering 6
Gjgre vurderinger
.




Algoritmisk tenkning

* Problemlgsningsmetode

* 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/




Om programmering |
fagfornyelsen



Eksempler fra planverket hvor digitalisering blir

konkret satt opp som kompetansemal

Musikk

Kompetansemal etter 10. trinn

* skape og programmere musikalske forlgp ved a eksperimentere med lyd fra ulike kilder
Kompetansemal etter 7. trinn

* bruke teknologi og digitale verktgy til a skape, gve inn og bearbeide musikk
Kompetansemal etter 4. trinn

* eksperimentere med rytmer, melodier og andre grunnelementer, sette sammen mgnstre til
komposisjoner, ogsa ved bruk av digitale verktgy, og beskrive arbeidsprosesser og resultater

Kompetansemal etter 2. trinn
* leke med musikkens grunnelementer gjennom lyd og stemme, lage mgnstre og sette sammen
menstrene til enkle improvisasjoner og komposisjoner, ogsa med digitale verktgy

Kunst og handverk
Kompetansemal etter 10. trinn

» utforske hvordan digitale verktgy og ny teknologi kan gi muligheter for kommunikasjonsformer og

opplevelser i skapende prosesser og produkter

» visualisere form ved hjelp av frihandstegninger, arbeidstegninger, modeller og digitale verktgy

Kompetansemal etter 7. trinn

* bruke digitale verktgy til 8 planlegge og presentere prosesser og produkter

* analysere visuelle virkemidler i ulike medier og belyse et aktuelt tema gjennom foto eller
infografikk

*  bruke programmering til a skape interaktivitet og visuelle uttrykk

Kompetansemal etter 4. trinn

* bruke enkle komposisjonsprinsipper i fotografi og digitale verktgy

Naturfag

Kompetansemal etter 10. trinn

*  bruke programmering til & utforske naturfaglige fenomener

» utforske, forsta og lage teknologiske systemer som bestar av en sender og en mottaker

*  bruke og lage modeller for a forutsi eller beskrive naturfaglige prosesser og systemer og gjgre rede

for modellenes styrker og begrensinger

* analysere og bruke innsamlede data til 4 lage forklaringer, drgfte forklaringene i lys av relevant
teori og vurdere kvaliteten pa egne og andres utforskinger

Kompetansemal etter 7. trinn

* designe og lage et produkt basert pa brukerbehov

» utforske, lage og programmere teknologiske systemer som bestar av deler som virker sammen
Kompetansemal etter 4. trinn

» utforske teknologiske systemer som er satt sammen av ulike deler, og beskrive hvordan delene
fungerer og virker sammen

* designe og lage et produkt basert pa en kravspesifikasjon

Kompetansemal etter 2. trinn

* presentere funnene sine og beskrive hvordan eleven har kommet fram til dem
* presentere egne ideer til teknologiske oppfinnelser

Norsk
Kompetansemal etter 10. trinn

utforske og vurdere hvordan digitale medier pavirker og endrer sprak og kommunikasjon

bruke kilder pa en kritisk mate, markere sitater og vise til kilder pa en etterrettelig mate i egne
tekster

Kompetansemal etter 7. trinn

orientere seg i faglige kilder pa bibliotek og digitalt, vurdere hvor palitelige kildene er, og vise til
kilder i egne tekster

reflektere etisk over hvordan eleven framstiller seg selv og andre i digitale medier

presentere faglige emner muntlig med og uten digitale ressurser

utforske og beskrive samspillet mellom skrift, bilder og andre uttrykksformer og lage egne
sammensatte tekster

Kompetansemal etter 4. trinn

holde muntlige presentasjoner med og uten digitale ressurser

Kompetansemal etter 2. trinn

lese med sammenheng og forstaelse pa papir og digitalt og bruke enkle strategier for
leseforstaelse

lage tekster som kombinerer skrift med bilder

Samfunnsfag
Kompetansemal etter 10. trinn

bruke samfunnsfaglege metodar og digitale ressursar i eigne undersgkingar, presentere funn ved
bruk av digitale verktgy og drgfte kor gyldige og relevante funna er

vurdere pa kva matar ulike kjelder gir informasjon om eit samfunnsfagleg tema, og reflektere over
korleis algoritmar, einsretta kjelder eller mangel pa kjelder kan prege forstainga var

utforske korleis teknologi har vore og framleis er ein endringsfaktor, og drgfte innverknaden
teknologien har hatt og har pa enkeltmenneske, samfunn og natur

utforske og reflektere over eigne digitale spor og hgvet til a fa sletta spora og a verne om retten
ein sjglv og andre har til privatliv, personvern og opphavsrett

utforske ulike plattformer for digital samhandling og reflektere over korleis digital deltaking og
samhandling paverkar forma pa og innhaldet i samfunnsdebatten

Kompetansemal etter 7. trinn

giennomfgre ei samfunnsfagleg undersgking og presentere resultata ved hjelp av eigna digitale
verktgy

presentere ei aktuell nyheitssak og reflektere over forskjellar mellom fakta, meiningar og
kommersiell bodskap i mediebiletet

utforske korleis menneske i fortida livnaerte seg, og samtale om korleis sentrale endringar i
livsgrunnlag og teknologi har paverka og paverkar demografi, levekar og busetjingsmgnster

reflektere over korleis ein sjglv og andre deltek i digital samhandling, og drgfte kva det vil seie a
bruke demmekraft sett i lys av reglar, normer og grenser

Kompetansemal etter 4. trinn

samtale om reglar og normer for personvern, deling og beskyttelse av informasjon og om kva det
vil seie @ bruke dgmmekraft i digital samhandling

utforske og presentere samfunnsfaglege spgrsmal, sgkje etter informasjon i ulike kjelder og
vurdere kor nyttig informasjonen er til 4 belyse spgrsmala

Kompetansemal etter 2. trinn

samtale om moglegheiter og utfordringar ved digital samhandling

Matte

Kompetansemal etter 10. trinn

» utforske og samanlikne eigenskapar ved ulike funksjonar ved a bruke digitale verktgy

*  bruke funksjonar i modellering og argumentere for framgangsmatar og resultat

* modellere situasjonar knytte til reelle datasett, presentere resultata og argumentere for at
modellane er gyldige

* utforske matematiske eigenskapar og samanhengar ved a bruke programmering

Kompetansemal etter 9. trinn

* simulere utfall i tilfeldige forsgk og berekne sannsynet for at noko skal inntreffe ved a bruke
programmering

» utforske og argumentere for korleis framstillingar av tal og data kan brukast for & fremje ulike
synspunkt

Kompetansemal etter 8. trinn

» utforske korleis algoritmar kan skapast, testast og forbetrast ved hjelp av programmering

Kompetansemal etter 7. trinn

*  bruke programmering til 3 utforske data i tabellar og datasett

* lage og vurdere budsjett og rekneskap ved a bruke rekneark med cellereferansar og formlar

Kompetansemal etter 6. trinn

Kompetansemal etter 5. trinn

* lage og programmere algoritmar med bruk av variablar, vilkar og lykkjer

Kompetansemal etter 4. trinn

* lage algoritmar og uttrykkje dei ved bruk av variablar, vilkar og lykkjer

Kompetansemal etter 3. trinn

* lage og felgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel knytte til koordinatsystemet

Kompetansemal etter 2. trinn

* lage og felgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel



Eksempler fra planverket hvor programmering blir
konkret satt opp som kompetansemal

Musikk

Kompetansemal etter 10. trinn

il'(l?jpe og programmere musikalske forlgp ved a eksperimentere med lyd fra ulike
ilder

Kunst og handverk

Kompetansemal etter 7. trinn

bruke programmering til a skape interaktivitet og visuelle uttrykk

Naturfag

Kompetansemal etter 10. trinn

bruke programmering til a utforske naturfaglige fenomener

Kompetansemal etter 7. trinn

utforske, lage og programmere teknologiske systemer som bestar av deler som virker
sammen

Matte
Kompetansemal etter 10. trinn

. utforske matematiske eigenskapar og samanhengar ved a bruke
programmering

Kompetansemal etter 9. trinn

. simulere utfall i tilfeldige forsgk og berekne sannsynet for at noko skal inntreffe
ved a bruke programmering

Kompetansemal etter 8. trinn

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

Kompetansemal etter 7. trinn

. bruke programmering til a utforske data i tabellar og datasett

Kompetansemal etter 6. trinn

. bruke variablar, lykkjer, vilkar og funksjonar i programmering til a utforske
geometriske figurar og menster

Kompetansemal etter 5. trinn

. lage og programmere algoritmar med bruk av variablar, vilkar og lykkjer



Eksempler pa programmering i
den nye laereplanen



Robot: algoritmisk tenkning pa barnetrinnet

Her skal barna laere a:

- omgjare virkelige handlinger til
iInstruksjoner

- fa praktiske erfaringer i a kode
med symboler

- fa 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 P L A e

Lag et lenngsopplegg

Tema: Fortelling

st endret: 16/08/2017 - 12:53

Mal for kodingen: et

elevene programmere fortellinger pd netthrettet, til stor iver og glede.

goQ

- kunne forsta retning, rekkefaolger
og algoritmer.

v . \'l;'-‘
w Relaterte opplegg
F Kan elever pd
& smaskoletrinnet

pro-gr:\m;rmm? Ja det kan
del | dette innlegget far
du ot lite innblikk. ...

-kunne kode en figur.
Kompetansemal for norsk:
- Bruke bokstaver og eksperimenter - D

Innledning
, Kan elever pd
Her kan elevene lage sine egne histoner. Elevens veiger bakgrunner, smdskoletrinnet

O
m ed O rd p a tastatur Dette oppleqoet er knyttet il faget norsk pd 2. trnn. Vi har brukt
|
figurer, lyd og tekst. Vied hjelp av koding kan elevene bestemme programmere? Ja det kan

Appen ScratchJr som er én app som passer for de yngste alevena,
ga, 0g | dette innlegget

- Uttrykke egne tekstopplevelser e e

Slik gjer du

gjennom Ord, tegninger, bilder, For elevene satte | aana med annen. arbeidet vi med alaoritmer oo
musikk og bevegelse.

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



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

Eksempel pa programmering i matematikk

* lage og folgje reglar og trinnvise instruksjonar |
leik og spel (knytt til koordinatsystemet)
2. trinn (3. trinn)

* lage algoritmar med bruk av variablar, vilkar 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/puzzie/10



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

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

Presentasjon av presise
verbale instruksjoner - aktivitet



Presise verbale instruksjoner

* | denne aktiviteten skal du veere
datamaskinen. En datamaskin ma ha
presise instruksjoner. Rekkefalgen for
instruksjonene er naturligvis avgjgrende.
Hva tror du skjer nar instruksjonene ikke er
presise nok?

* Na skal du finne frem et ark og en
blyant/penn og falge de verbale
instruksjonene.




Lytt og tegn



2 min: Leser opp presise instruksjoner

1.Tegn en vannrett strek, litt nede pa arket.

2.Tegn en lang og en kort loddrett strek til venstre pa
arket. De to loddrette strekene skal bergre den vannrette
streken pa tuppen.

3.Pa den lange loddrette streken, tegn en pilspiss overst.
Gjor det samme pa den korte loddrette streken.
Pilspissene skal peke oppover.

4. Tegn en ny pilspiss litt lengre ned pa den lange streken.
Gjor det samme pa den korte streken.

5.Gjenta pilspissen pa begge strekene to ganger til.
6.Gjenta en gang til, pa den lange streken.

/.Tegn et trapes ved siden av den korte streken. Bunnen

av trapeset er pa den vannrette streken.

8.Lag en likebeint trekant pa hoyre side av trapeset.
Trekanten skal vaere inni trapeset.

9.Ved siden av trapeset: Tegn fem sirkler som ligger inntil
hverandre pa streken.

10.Tegn tre draper over de fem sirklene. De tre drapene
skal ha ulik stgrrelse og bergre sirklene.

11.Tegn en loddrett strek inne | trekanten
12.0ver trapeset: Tegn en motsatt C.

13.Start i enden av C-en og tegn en starre motsatt C,
som ender opp | den andre enden av den farste.

CC BY-NC-ND 4.0 udir.no



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

* 5 min: Sammenlign tegningen din med gruppens tegninger. Hvordan
kunne instruksjonen blitt tydeligere og mer presis? Diskuter med
hverandre.



* 5 min: Ta for deg sparsmalet under. Bruk 2 minutter pa a diskutere dette
med naboen. Bruk sa 2 minutter pa a dele dette med resten av gruppen.

* Sparsmal: Det er ikke bare nar vi programmerer at vi trenger presise

instruksjoner. Gi eksempler fra ulike fag der det er viktig a trene pa a gi
presise instruksjoner.



Info om mellomarbeid



Eksempler pa (analoge, frakoblede) oppgaver

* Mine robotvenner: introduserer elevene for prinsippene bak programmering, og
illustrerer behovet for funksjoner.

* Programmering med de yngste: bygg algoritmer og fglg instruksjoner

* Tegn i pixler: tegne bilder ved a bruke tall

* Lage eggedosis: fplg den eksakte instruksjonen (som en datamaskin)

* Giinstruksjoner: leer om algoritmer og debugging

* Flytt den, flytt den — lage algoritmer for a flytte en figur:

* Bygg en robot (oppgave 5): Flytt en karakter i en labyrint ved hjelp av algoritmer.

 Kode navnet ditt i et armband: kode ditt eget navnh med binaert tallsystem.

* Du finner alle oppleggene
her: dekomp.uia.no/doku.php?id=arendal:mellomarbeid 1



https://oppgaver.kidsakoder.no/uten_datamaskin/robotvenner/robotvenner
http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/programmering-med-de-yngste.html
https://csunplugged.org/en/at-home/squeezing-pictures/
https://espenec.wordpress.com/2019/10/22/lage-eggedosis/
http://info.thinkfun.com/stem-education/6-unplugged-coding-activities-for-hour-of-code
https://studio.code.org/s/course1/stage/2/puzzle/1
http://info.thinkfun.com/stem-education/6-unplugged-coding-activities-for-hour-of-code
https://www.mamasmiles.com/stem-fun-for-kids/
http://dekomp.uia.no/doku.php?id=arendal:mellomarbeid_1

Undersgkelse

E lI_',".E.'III:f.III

R
g i{"'ﬂ}ﬂ; Ta
e

bit.ly/arendaldiqitalt



http://bit.ly/arendaldigital1




