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Infoside om Digitale DEKOMP-samlinger i Arendal

Infoside:

bit.ly/arendaldekomp



Eksempler på opplegg 
gjennomført av deltakere



Flere gode ideer for opplegg



Enarmet banditt

https://oppgaver.kidsakoder.no/scratch/enarmet_banditt/README

Fag: Matematikk
Trinn: 5-10. trinn
Tema: Løkker, spill
Tidsbruk: Dobbelttime

Matematikk, 5. årstrinn: Diskutere 
tilfeldighet og sannsynlighet i spill 
og praktiske situasjoner og knytte 
det til brøk 
Matematikk, 7. årstrinn: 

Representere og bruke brøk, 
desimaltall og prosent på ulike 
måter og utforske de matematiske 
sammenhengene mellom disse 
reresentasjonsformene
Matematikk, 10.trinn: Utforske 

matematiske egenskaper og 
sammenhenger ved å bruke 
programmering



Dataspillenes historie - programmere et enkelt spill

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/dataspillenes-historie-programmere-et-enkelt-spill.html

Oppgaven passer til:
Fag: Valgfaget teknologi i praksis

Mål fra læreplanen i teknologi i praksis:
• Undersøkje teknologiske produkt og dei 

vala som er gjorde med omsyn til bruk, 
tekniske løysingar, funksjonalitet og 
design

• utvikle ein realistisk kravspesifikasjon 
for eit teknologisk produkt og beskrive 
kva behov produktet skal dekkje

• Framstille produktet med eigna 
materiale, komponentar, og funksjonelle 
teknologiske løysingar

• Bruke kunnskap om andre produkt i 
arbeidet med eige produkt

• Teste eigne produkt og foreslå moglege 
forbetringar

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/dataspillenes-historie-programmere-et-enkelt-spill.html


Eksempel på programmering i kunst og håndverk 

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

• visualisere form ved hjelp av frihåndstegninger, arbeidstegninger, modeller og digitale verktøy (etter 10. trinn)

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


Musikkinstrumenter med Scratch og MakeyMakey

Del 1: Elevene deles opp i grupper og blir 
tildelt et instrument og eventuelt 
gjenstander de kan bruke til 
instrumentene. De skal designe, gjerne på 
papir, instrumentet sitt og bli enige om 
hvordan ting skal gjøres og hvem som 
gjør hva.

Del 2: Elevene konstruerer instrumentet 
ved hjelp av MakeyMakey og eventuelle 
kabler og andre nyttegjenstander som 
binders, eletrikerteip, splittbinders osv.

Del 3: Elevene programmerere i Scratch 
slik at signaler fra instrumentet via 
MakeyMakey blir registrert i Scratch og 
avspilt med den lyden som er ønskelig. 
Test og feilrett underveis.

Del 4: Spill selvvalgt eller selvkomponert 
musikkstykkke på det selvkonstruerte 
instrumentet.

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/musikkinstrumenter-med-scratch-og-makeymakey.html
Gjør tilsvarende med Micro:bit : https://makecode.microbit.org/projects/banana-keyboard/make

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/musikkinstrumenter-med-scratch-og-makeymakey.html
https://makecode.microbit.org/projects/banana-keyboard/make




https://vitensor.no/superbit/
https://www.vitensenter.no/superbit/

https://vitensor.no/superbit/
https://www.vitensenter.no/superbit/


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://n00b.no/blogs/programmering-i-skolen/microbit-oppgaver-og-morsomme-prosjekter

•

https://www.seeedstudio.com/blog/2019/12/10/top-25-microbit-projects-for-beginners-2019/
https://n00b.no/blogs/programmering-i-skolen/microbit-oppgaver-og-morsomme-prosjekter


Selvvannende plante med micro:bit

Læringsopplegget passer godt i 
valgfagene Programmering og Teknologi 
og praksis i ungdomsskolen, men kan 
også gjennomføres i naturfag og kunst- og 
håndverk.

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/selvvannende-plante-med-microbit.html

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/selvvannende-plante-med-microbit.html


https://www.facebook.com/groups/778223189359491
https://www.facebook.com/gro
ups/778223189359491/permalin

k/991278281387313/

https://www.facebook.com/groups/778223189359491
https://www.facebook.com/groups/778223189359491/permalink/991278281387313/


https://espenec.wordpress.com/2020/08/22/8-
matematikkoppgaver-i-scratch/

https://espenec.wordpress.com/2020/08/22/8-matematikkoppgaver-i-scratch/


«Nerding» er i vinden

• https://tv.nrk.no/serie/nasjonal-nerdeaften/2020/DORR21400120/avspiller

https://tv.nrk.no/serie/nasjonal-nerdeaften/2020/DORR21400120/avspiller


Det finnes mange forskjellige måter å lære 
seg koding på!

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

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


WeDo 2.0

I WeDos
lærerveiledning 
trekkes det frem 
kompetansemål fra 
2.-4. trinns 
læreplaner i norsk, 
matematikk, 
naturfag, kunst og 
håndverk og 
samfunnsfag

Lærerveiledning: https://le-www-live-s.legocdn.com/wedo/pdfs/teacherguide/teacherguide-nb-no-v1.pdf

https://education.lego.com/en-au/product/wedo-2

https://le-www-live-s.legocdn.com/wedo/pdfs/teacherguide/teacherguide-nb-no-v1.pdf
https://education.lego.com/en-au/product/wedo-2




Hei Ruby 

https://www.heiruby.no/

https://www.heiruby.no/


blockly.games

https://blockly.games/


Aktivitet: Blockly.games
• I denne oppgaven skal dere gå inn på nettsiden blockly.games og 

gjennomføre noen nivåer for et av de forskjellige spillene du finner her 
inne.

• Hvis du er usikker på hva du skal velge kan du ta for deg et av de fire 
første spillene.

• Start på nivå 1 i spillet og se hvor langt du kommer i løpet av den tiden vi 
har satt av.

• Kan et slikt spill anvendes i et av dine undervisningsopplegg?

https://blockly.games/?lang=nb


Pause



Algoritmisk tenkning som 
problemløsningsmetode.





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

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


https://www.barnevakten.no/lete-etter-info/

https://www.barnevakten.no/lete-etter-info/


Nøkkelelementer i algoritmisk tenkning

Nøkkelelement Beskrivelse

Dekomposisjon Bryte ned komplekse problemstillinger til mindre del-problemer som er enklere å løse. Vurdere 
hvilke delproblemer som kan/bør løses med eller uten datamaskiner.

Logikk Organisere og analysere data på en logisk måte.

Mønstre Se etter mønstre. Gjenkjenne likheter og sammenhenger. Utnytte elementer fra andre liknende 
løsninger.

Abstraksjon Avgrense og skille ut hva som er viktig for å løse et problem og hva som er irrelevant. 
Representere data ved hjelp av symboler, generalisere og lage modeller.

Algoritmer Lage en strukturert plan eller løsning ved hjelp av presise steg-for-steg prosedyrer. Kan gjerne 
først skrives som flytskjema eller pseudokode og senere som dataprogrammer.

Evaluering Kontrollere om løsningen løser alt den skal og vurdere hvordan den kan forbedres.



Ulike tilnærminger eller arbeidsmåter 
knyttet til algoritmisk tenkning

Arbeidsmåte Beskrivelse

Fikle («tinkering») Utforske og eksperimentere; gjøre endringer og se hva som skjer

Skape Planlegge, designe og lage løsninger og produkter

Feilsøke Oppdage og rette feil

Utholdenhet Fortsette og prøve på nytt (kognitiv kondis)

Samarbeid Arbeide sammen for å sikre best mulig resultat





Trinket.io



Dette har vi holdt på med frem til nå

Padlet Office 365 Skjermopptak Programmering



Verktøykassa

bit.ly/digitalverktoykasse

http://bit.ly/digitalverktoykasse


Presentasjon av verktøykassa 



Undersøkelse

bit.ly/arendaldigital5

http://bit.ly/arendaldigital5


Vel hjem


