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11.Undersogkelse

5. Pause
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Infoside:
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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)
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samiingatidepunktene. Video av samiingen vil starte 15 minutter for oppeatt tid.

Arerdal korrmune og UiA her biitt snip om at DEKCMP Hostan 2020 kel foregé digits/t. Ui har uty
o av Lemae: Programmering. Vi tenker Le oppiegget bl k.

qrupperiteam, taknisk statte 0 oopmuntring er viktg for 4 ik

lzereme ved hiver skols om det pre<tiske. Informasjon oy

nomrores & saminger av * 5
. Gjnnonfusring

for & leare IKT-verkte:

Info om digitale DEKOMP-samlinger hgsten 2020 - Programmering

Wi gleder nss Hl & jernomfom ot siikt opplegg mee dere og hipos alle sam dotar B nvtig Her vil vi legge ut linker til samlingene. Lenken vil vaara her pa for Video av vil starte 15 minutter for oppsatt

fid.

Uke  Treeg (Samling 14:30- Onsdag (Nellomarbeid) Torsdag {Sa. v

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.

hesten 2020

Iy errnzsicn s

Codo. 3% 1 0g arbeid med

44 27110, 28/10 og

i Gode eksempler og aktiviteter.




Eksempler pa opplegg
glennomfgrt av deltakere



Flere gode Ideer for oppleggd



Enarmet banditt

Fag : Matematikk Steg 1: Lag en figur som bytter drakt

. . . La oss importere de bildene vi trenger for spillet.
Trinn: 5-10. trinn o
@ Sjekkliste

]
]
I e I I I a u LQ kke r, S p I I I Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett katten ved a hayreklikke og velge slett.
] u .
I I r k . D I I m Leer Kidsa Koding . .
- kidsakoder.no Om LKK  Nyheter  Oppgaver  Finn kodeklubb Kodeklubben Skole  Kodetimen Bidra? |rnporter en ny figur. O ) Ve|g den f|guren dU V|l_

} / B Scratch / m Leererveiledning - Enarmet banditt =B

Ga til brakter, og importer to ekstra drakter fra biblioteket, slik at figuren har tre
drakter til sammen. Det er bra om draktene er ganske forskjellige.

M Lzererveiledning - Enarmet banditt

Skrevet av: Stein Olav Romslo, Vegard Tuset

Matematikk, 5. arstrinn: Diskutere
tilfeldighet og sannsynlighet i spill Steg 2: Fa figuren til a rullere

Og p Fa kt 1S ke S I'tU aSJ oner Og knytte Dette er et enkelt spill der tre figurer bytter drakter. Spilleren ma stoppe dem nar de Na som figuren har noen drakter, onsker vi at den skal veksle mellom dem.
alle viser det samme bildet (tilsvarende en enarmet banditt-maskin).
det til brok ~ EE @ Sjekkliste

Matematikk, 7. arstrinn: ik p [ fanen

Representere og bruke brgk, ‘ . N
dGSlmaIta” Og prosent pé UIlke ‘ @ Legg til dette skriptet:

mater og utforske de matematiske s
sammenhengene mellom disse
reresentasjonsformene

0.5

Matematikk, 10.trinn: Utforske
matematiske egenskaper og
o Tilpass tiden | -klossen til figuren endrer drakt i et passende tempo. Hva tror
Sam men henger Ved a bru ke du ville skjedd om vi ikke hadde med -klossen?
programmering

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




Dataspillenes historie - programmere et enkelt spill

Oppgaven passer til:
Fag: Valgfaget teknologi i praksis
Mal fra leereplanen i teknologi i praksis:
* Undersgkje teknologiske produkt og dei | |
vala som er gjorde med omsyn til bruk,
tekniske lgysingar, funksjonalitet og e e st et o
design ] o
* utvikle ein realistisk kravspesifikasjon ‘
for eit teknologisk produkt og beskrive = ==
kva behov produktet skal dekkje | i R
* Framstille produktet med eigna o ==

Dataspillenes historie - programmere etenielt spll =~

=

(& O it i - ED 1 ]
| Jar

. . == #

materiale, komponentar, og funksjonelle ,
Innlednmg Kommer du til level 40 i

teknologiske lgysingar ekt e 5o o aart 40 s e, v o el

. prove spill som Asteroids, Pong og Space Invaders. Gratis gg‘iﬁ?ﬂme er - og du er
[ B k k k d d kt bversj di Kle & finne. Deretter hadde vi en k
ru e u n n S a p O m a n re p ro u I ;Zn\r/\z?g;:; z\\// nI::s Z:iizipzer iInne er,efo?:eI:venZ\grzr\]/dsg lage
. . sine egne versjoner av gamle spill.

a rbe | d et m ed e | g e p rOd U kt Slik gjer du F\- ," Sgaser:gg:n?sr; B\ét‘ec;lg

Pa YouTube finnes mange videoer om dataspillenes historie, og den k elevene v.,Sa- La
dem lage en animasjo

) Te Ste e | g n e p rod u kt Og fo re S I é m Og I e g e lengre dokurﬁentaren ‘Video Games the movie" kan ogs4 brukes.
forbetringar

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



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

Eksempel pa programmering i kunst og handverk

* visualisere form ved hjelp av frihandstegninger, arbeidstegninger, modeller og digitale verktay (etter 10. trinn)

u:l d 1\»
Edit  Help J" Af} D h’i u‘v A 1 *

TINKERCAD

‘Make a Cup

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



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 pa
papir, instrumentet sitt og bli enige om
hvordan ting skal gjgres og hvem som
gjor 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 Dblir registrert i Scratch og
avspilt med den lyden som er gnskelig.
Test og feilrett underveis.

Del 4: Spill selvvalgt eller selvkomponert
musikkstykkke pa det selvkonstruerte
iInstrumentet.

http://iktipraksis.spillpedagogene.no/iktipraksis.iktsenteret.no/content/musikkinstrumenter-med-scratch-og-makeymakey.html

,,U‘!\‘,

Deling av digital pedagogisk praksis

Finnressurs Laringsopplegg Blogg Apper og programmer

Ginrw lzeringsopplegg, blogg og ‘& )

Minside Logginn

Du er her: Hiem ) Lzeringsoppleag » Musikkinstrumenter med Scratch og MakeyMakey

Musilddnstrumenter med Scratch og MakeyMakey =~~~

Forfatter: Espen Clausen Sist endret: 04/01/2017 - 10:04

Organisasjon: Grinde skule +Vis mer

MakeyMakey er spennende og fleksibelt og sammen med Scratch kan en
gjere mye spennende. Et eksempel pa kreativ bruk er i lage sine egne
instrumenter.

Godtekrokodille-keyboard

Innledning

MakeyMakey er et lite kretskort med ulike kontaktpunkter som du kan
koble til en datamaskin via en USB-kabel. Deretter kan du koble
stromkabler til ulike stramforende objekter(f.eks bananer eller
aluminiumsfolie), og pa den méten erstatte ulike taste- og musetrykk.
MakeyMakey er kjekt & bruke til & spille enkelte instrumenter. F.eks kan
en spille enkle melodier pa piano eller trommer via MakeyMakey sin
egen nettside. Kulere blir det nar en tar i bruk Scratch og selv
bestemmer hvilke lyder som skal knyttes til hvilket input.

Slik gjer du

P& forhand er det greit om elevene arbeider godt med tema elektrisitet,

Lag et l=ringsopplegg

Har du gjennomfort et
leeringsopplegg i skole eller
barnehage som andre
pedagoger kan ha interesse
av? Del det gjerne pa denne

Relaterte opplegg

Animér en bibelhistorie i

Scratch

H Begynner du & bli lei av
powerpointer? Det gjer

nok elevene ogsa. La

dem lage en animasjon

Scratch!

| dette opplegget skal
elevene lage et spill i
Scratch der de utforsker
koordinater.

Lzr vinkler og sannsynlighet
med Scratch!

.{ | dette opplegget skal
elevene lage et spill i
Scratch der de utforsker
sannsynlighet og vinkler.

Relaterte blogginnlegg

El. MR Ardoinn faralls

Gjor 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




[« s1super:bit

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

https://vitensor.no/superbit/



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

Pa nettet finner man mange kule
Micro:bit-prosjekter

You Must Try!

* 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

Laeringsopplegget passer godt i
valgfagene Programmering og Teknologi
0g praksis i ungdomsskolen, men kan
ogsa gjennomfores i naturfag og kunst- og
handverk.

iz gjenta for alltid
344 jord v R44M les analogverdi fra D

vis tall Jl Jord v \
pause ()

tom skjermen

skriv digital til Z9ED verdi

pause (x5

skriv digital til (ZWED verdi n

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

KT()praksis

— Finn lzeringsopplegg, blogg og apper Q
\

Deling av digital pedagogisk praksis

Finnressurs Laringsopplegg Blogg Apper og programmer

Du er her: Hjem | Lzeringsopplegg ) Selvvannende plante med micro:bit

Minside Logginn

Selvvannende plante med micro:bit

Har du gjennomfert et
lzeringsopple
Forfatter: Kristine Sevik Sist endret: 21/03/2017 - 11:55 barnehage

gq i skole eller

m andre pedagoger

kan ha interesse av? Del det gjerne

Organisasjon: UTDANNINGSDIREKTORATET AVD OSLO +] Vis mer

La elevene lage og programmere sine egne, smarte lasninger for hus og hjem. I
dette eksempelet lager vi en selvvannende plante styrt av micro:bit.

Selvvannende potteplante styrt av micro:bit

Innledning

Dette opplegget er et eksempel pa hvordan elevene kan lese et hverdagsproblem ved
hjelp av elektronikk og programmering. Vi bruker her eksempelet selvvannende plante,
men opplegget kan gjeres som et generelt opplegg der inndata fra en kilde (her:

fuktighetssensor) brukes til & programmere en handling (her: vannpumpen starter). Det

pa denne siden.

0 Del pa facebook
© Del p4 Twitter
=

Skriv ut

Relaterte opplegg

Ubrukelige roboter med
micro:bit

La elevene lage prototyper av
roboter med enkel elektronikk

0g programmering av micro:bit.

| Elevenes farste mate med

micro:bit

7.trinn pa Assiden skole fikk
mulighet til 4 teste ut og
programmere med micro:bit i
undervisningen...

Kom i gang med micro:bit
micro:bit er en bitteliten
programmerbar datamaskin
som kan vaere en god inngang
til programmering i...

kan ogsa gjores ved hjelp av andre mikrokontrollere, f.eks. Arduino og Raspberry Pi. Relaterte blogginnlegg

Lzeringsopplegget passer godt i valgfagene Programmering og Teknologi og praksis i BB Historiefortelling og

ungdomsskolen, men kan ogsé gjennomfores i naturfag og kunst- og handverk. programmering med Project
B Spark

Slik gjzr du P4 8. trinn pa Fagerhaug

1. Definer problemet elevene skal lose

Oppvekstsenter har vi denne
véren et pilotprosjekt p bruk

av Prniart Snarlk enm at



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

Caroline Loewe @degaard
5d - @

Puslespill-oppgave:

Jeg kaller det tradlgs koding. Det er koding uten dings eller nett.
Dette er en tradlgs gvelse for a gve elevene i a gi tydelig
instruksjoner og tenke som en datamaskin. Elevene kan jobbe to

O ® < Bl & facebook.com © (4] & ]

Facebook Foto, Video ...aakon Sundbg Canvas LinkedIn Learning Photography v  Videography v  Marketing/Business v  Audio tech v  Layout/Design v  Ul/UX/Usability v Wordpress v  Social v  Gamification v EduTech v  Schooling v  Mobile v iOS v >» |+

A 0 o og to. Du trenger et enkelt puslespill (12-24 brikker), og noe
0 Q Search Facebook w ]j: O g = @tHaskon + © 8 ~ elevene lan bruke som bind for gynene.

Slik fungerer det:
- En elev skal fa pusle puslespillet, men far ikke se brikkene.
- Den andre eleven far se puslespillet, men far ikke ta pa brikkene.

Koding i skolen . - | .
& Private group - 2.5K members \‘@{J@&g ’“@3’

About Discussion Announcements Rooms Members Events Media Q

@ What's on your mind, Haakon? About

Velkommen til Koding i skolen! &

Room ‘@ Photo/Video ;‘ Tag People Dette er gruppa for alle som interesserer seg
for didaktisk bruk av koding i skolen. Her kan
vi dele tips, und... See More

Unread Announcement - 1 See All @ Private
Only members can see who's in the group
@ Aina Skaug Bakkehaug updated the description. and what they post
© Admin - August 21 at 4:04 PM - @ ® Visible
Velkommen til Koding i skolen! ¢§ Anyone can find this group.

Dette er gruppa for alle som interesserer seg for didaktisk bruk av
koding i skolen. Her kan vi dele tips, undervisningsopplegg,
spersmal med mer.

‘& General Group

Angéende styring av denne gruppa (for de som er interessert):...

See More Popular Topics in Posts

O .
Analog koding (3) Ressurser (3) ® Analog kodmg

oY Like (O comment
Artikler (2) Undervisningsop... -
“g Write a comment... © © o O' 72 4 Comments
115
D + AAdia .
oY Like (J Comment

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

https://www.facebook.com/qgro
ups/778223189359491/permalin
k/991278281387313/



https://www.facebook.com/groups/778223189359491
https://www.facebook.com/groups/778223189359491/permalink/991278281387313/
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OM ESPEN CLAUSEN

Den siste tiden har jeg publisert en rekke undervisningsopplegg som kombinerer matematikk

og programmering i Scratch. Dette for a vise at mye interessant matematikk kan lgses i

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



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

«Nerding» er | vinden

oooooooooooooooooooooooooooo

Bli med pa nasjonal
nerdekveld 19. mai

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



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

Det finnes mange forskjellige mater a leere
seg koding pa!

Tips & Tricks & Utdannelse

Norge trenger utviklere: Her
er fire morsomme mater a
laere seg koding

Skrevet av Eirik Solheim  29. januar 2020 7

Sliter med a finne nok utviklere. Det kan

tvinge «arets startup» ut av Norge p?l' et mal}gfo
- Vi har sokt etter utviklere til mange ledige stilli===~=% ==~ ~ss 2= - aV ]Obbmullgheter

- Mer attraktive enn gu" Digitalisering

Toff konkurranse om utviklere EESIZ0S

=

b g
. . . De far seg lett jobb, far god lonn og kan jobbe
Vi sgker etter dyktige utviklere/ programmerere hiemmefra Dot er hovedarsakene til 2

Karet til mest attraktive yrke

T A Alle vil ha utviklere med disse ferdighetene
_tj ener bes_t i NOIge - Vi hadde hatt jobb til dem pa dagen.

* 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/

Forskningsroboten Milo Milos bevegelsessensor Milos vippesensor Samarbeid
39-43 44-45 l 46-47 ™Y 48-49 i Q .
Mgt ‘ ) ’-.l».“ - ‘ <\)T . Yoo
| WeDos i@ g i N

lzererveiledning
trekkes det frem
kompetansemal fra
2.-4. trinns
laereplaner | norsk,
matematikk,
naturfag, kunst og
handverk og ‘e ¢
samfunnsfag o .

Laererveiledning: https://le-www-live-s.legocdn.com/wedo/pdfs/teacherguide/teacherquide-nb-no-vi.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

Dokumentere prosjekter

Det at elevene dokumenterer arbeidet sitt er én av mange mater du kan holde
oversikt over arbeidet deres, identifisere hvor de trenger mer hjelp og evaluere
fremgangen deres.

Elevene kan bruke mange ulike metoder for a uttrykke ideene sine. | lepet av den
pagaende dokumentasjonsprosessen kan de:

Ta bilder av viktige trinn i prototypene sine og den endelige modellen.

Ta bilder av gruppen som arbeider med noe viktig.

Filme en forklaring av et problem de har.

Filme en forklaring av undersekelsen deres.

Skrive viktig informasjon i dokumentasjonsverktoyet.

Finne flere bilder pa Internett.

Ta et skjermbilde av programmet deres.

Skrive, tegne eller skissere pa papir og ta et bilde av dette.

NS ODNH

O Forslag

En kombinasjon av dokumentasjon bade pa papir og digitalt kan vaere den beste
lesningen, avhengig av aldersgruppen du arbeider med.




KARI HOVDA og LINDA LIUKAS

Algoritmisk tenkning Bli med Ruby pa eventyr inn i
med Ruby datamaskinenes magiske verden.

Bokserien laerer barn (og voksne) a
forsta den verdenen vi deler med

datamaskinene.
INSPIRASJON [e]C) o -
VEILEDNING TIL ARBEID
MED ALGORITM\SK .
TENKNING | SKOLE oG - .
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Norsk Bokmal

Blockly | Games

beta

Spill for morgendagens programmerere. Mer info...

Puslespill

-
Labyrint usikk o

Damlaerer

Film

- @
Skilpadde

Dam

blockly.games



https://blockly.games/

Aktivitet: Blockly.games

| denne oppgaven skal dere ga inn pa nettsiden blockly.games og

gjennomfore noen nivaer for et av de forskjellige spillene du finner her
INNe.

Hvis du er usikker pa hva du skal velge kan du ta for deg et av de fire
forste spillene.

Start pa niva 1 i spillet og se hvor langt du kommer i lopet av den tiden vi
har satt av.

Kan et slikt spill anvendes i et av dine undervisningsopplegg?


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




Algoritmisk tenkning som
problemlgsningsmetode.



Den algoritmiske tenkeren
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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
.




Ny teknologi og roboter setter
arbeidsplasser i fare

Pa grunn av teknologisk utvikling star 40 prosent av norske jobber i fare for
automatisering, i folge OECD.
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Sist oppdatert '= Iris Christine Sch... Les mer om:

https://studenttorget.no/index.php?show=6512&expand=3796,3931,6512&artikkelid=20171
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GOOGLE-SOK ER IKKE NBYTRALE

Google-sgk er rigget pa minst fire mater:

PERSONTILPASSET: Google samler inn enorme mengder data om deg og serger for at sgketreffene blir tilpasset

dine interesser. Selv om du og naboen sgker med samme ord | Google, vil dere fa ulike sgkeresultater.

SEQ: Mange nettsteder sminker seg for Google for a komme hayere opp i sgkeresultatene, spesielt viktig er
ordene som brukes i overskrifter, dette kalles SEO eller «sgkemotoroptimalisering». De som bruker mye penger

pa SEO havner lenger opp i sekeresultatene. Dermed er det ikke sikkert at det er den mest informative og
naytrale nettsiden som vises i resultatene.

PENGER: Bedrifter kan ogsa kjgpe seg plass pa resultatlisten. Disse resultatene er egentlig annonser, men det er
ikke alltid lett & legge merke til.

REDAKSJON: Google tar redaksjonelle grep og sender enkelte websider lenger ned i resultatlistene. For
eksempel ble to russiske aviser ble 1 2017 sendt nedover pa listene for a bremse hva som ble oppfattet som
russisk propaganda. Google har ogsa et redaksjonelt oppsett i sgkene og velger a fremheve enkelte spgrsmal og

svar eller gi egne oppsummeringer av fakta.

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



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

Nokkelelementer | algoritmisk tenkning

Nokkelelement Beskrivelse

Dekombosision Bryte ned komplekse problemstillinger til mindre del-problemer som er enklere a lgse. Vurdere
P J hvilke delproblemer som kan/bar lases med eller uten datamaskiner.

Logikk Organisere og analysere data pa en logisk mate.

Manstre Se etter magnstre. Gjenkjenne likheter og sammenhenger. Utnytte elementer fra andre liknende
lgsninger.

: Avgrense og skille ut hva som er viktig for a lgse et problem og hva som er irrelevant.

Abstraksjon . :

Representere data ved hjelp av symboler, generalisere og lage modeller.
: Lage en strukturert plan eller lasning ved hjelp av presise steg-for-steg prosedyrer. Kan gjerne

Algoritmer : :
forst skrives som flytskjema eller pseudokode og senere som dataprogrammer.

Evaluering Kontrollere om Igsningen lgser alt den skal og vurdere hvordan den kan forbedres.




Ulike tilnaerminger eller arbeidsmater
knyttet til algoritmisk tenkning

Arbeidsmate Beskrivelse

Fikle («tinkering») Utforske og eksperimentere; gjore endringer og se hva som skjer
Skape Planlegge, designe og lage lgsninger og produkter

Feilsgke Oppdage og rette feil

Utholdenhet Fortsette og prove pa nytt (kognitiv kondis)

Samarbeid Arbeide sammen for a sikre best mulig resultat
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Verktoykassa

bit.ly/digitalverktoykasse

OC Crew ‘ |k|s f%r evaésoe“és UGzGO


http://bit.ly/digitalverktoykasse

Presentasjon av verktoykassa



Undersgkelse

bit.ly/arendaldigital5



http://bit.ly/arendaldigital5




