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


Infoside om Digitale DEKOMP-samlinger i Arendal

Infoside:

bit.ly/arendaldekomp



Aktivitet: Tegn firkant

Gå til denne siden: bit.ly/tegnfirkant og lag en kode som tegner en firkant. Sett 
blokkene i rekkefølge og trykk «Kjør» når du mener riktig kode er satt opp. Når du 
klarer den første oppgaven så kan du fortsette til neste.

http://bit.ly/tegnfirkant


Fra analog til digital koding





Programmeringsspråk
Tekstbaserte Visuelle



Hvordan lære å "kode"
Fra analog til digital koding

• Tenk på koding som kommandoer

• Har du noen gang fulgt en oppskrift for å lage noe som smaker godt?

• Eller fulgt instruksjon for å sette sammen en ting som gjør noe kult?

• Du må følge instruksjonene i korrekt rekkefølge, ellers skjer det ting som du ikke hadde ventet!

• Det å skrive "din egen" kode lar deg lage "dine egne" instruksjoner for det du ønsker.

• Hva som skal skje: det styrer du.

• Ditt(elevens) mål er å finne ut av hvilke instruksjoner som skal med, i hvilken rekkefølge, og hva som vil komme
til å skje, for at noe skal skje.

• Start for eksempel med å lage en oppgave der målet er å instruere noe som flyttes et og et steg i bestemte retninger. 
Bruk faste kommandoer som for eksempel bilder av piler, eller tekst som beskriver pilretning.
➡⬅⬇⬆

• Du må ha en figur som skal flyttes, et startpunkt og et mål - hvilke(n) instruksjon(er) skal skrives for å lykkes?



Programmering inn i nye læreplaner 
• Matematikk:

innlæring av begreper og 
konsepter 

• Anvendelse:
matematikk, naturfag,
kunst og håndverk og musikk 

• Samfunnsfag:
innlæring av digitale ferdigheter 



Gruppeoppgave

På hvilken måte kan fag som norsk, engelsk, KRLE, kroppsøving, mat 
og helse og samfunnsfag bidra til å gjøre elevene i stand til å lære å 
kode?

Tidsrom: 5 min



Panelsamtale – Gry (filolog) 
snakker sammen med Maria 

(realist)



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.



code.org

http://code.org/


Slik ser det ut når jeg er inne i et kurs i CodeStudio



«Hands on» gjennomgang av 
Code.org



Gjør deg kjent med Code.org

• Bruk tiden frem til pause (ca 5 minutter) på å bli kjent med Code.org.

• Gå inn på noen kurs og prøv deg på noen oppgaver.

Avsatt tid: 5 minutter

https://code.org/


Pause



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.

Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for 
free at https://scratch.mit.edu



Scratch for iPad

Aldersgruppe 5-7 år
App, lastes ned fra App store



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

Test ut Scratch-veiledningene som du finner her i toppmenyen



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

I Scratch finner du mange veiledninger

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


«Hands on» gjennomgang av 
Scratch

scratch.mit.edu

http://scratch.mit.edu/


scratch.mit.edu

http://scratch.mit.edu/


Prøv veiledningen
«Kom i gang»

bit.ly/scratchkomigang

Ressurs:

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


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. 



oppgaver.kidsakoder.no

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

http://oppgaver.kidsakoder.no/


«Hands on» gjennomgang av 
oppgaver.kidsakoder.no



Info om mellomarbeid



Info om mellomarbeid
• Nivå 1 - Code.org

• Frost

• Dansefest

• Angry birds

• Nivå 2 og 3 - Scratch

• Rotasjon rundt egen akse

• Julekort

• Felix og Herbert

• Eller velg ut et opplegg selv på 
oppgaver.kidsakoder.no

https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/dance-2019/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/hoc/1
https://oppgaver.kidsakoder.no/scratch/rotasjon/rotasjon
https://oppgaver.kidsakoder.no/scratch/julekort/julekort
https://oppgaver.kidsakoder.no/scratch/felix_og_herbert/felix_og_herbert
https://oppgaver.kidsakoder.no/




På nettet finner man mange kule 
Micro:bit-prosjekter

• https://www.seeedstudio.com/blog/2019/12/10/top-25-microbit-projects-for-beginners-2019/

https://www.seeedstudio.com/blog/2019/12/10/top-25-microbit-projects-for-beginners-2019/


Infoside:

bit.ly/arendaldekomp

https://bit.ly/arendaldekomp


Undersøkelse

bit.ly/arendaldigital3

http://bit.ly/arendaldigital3


Vel hjem


