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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.
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Evaluering



Oppsummering av
DEKOMP-arbeidet







Fagfornyelsen






«Det elevene og leerlingene leerer skal veere relevant. Samfunnet og
arbeidslivet endrer seg med ny teknologi, ny kunnskap og nye
utfordringer. Vi trenger barn og unge som reflekterer, er kritiske,
utforskende og kreative.»

— Fagfornyelsen



Viktige stikkord DEKOMP
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Dette er temaene vi har tatt for oss

Skjermopptak Programmering




Hva er Padlet?

* En applikasjon som brukes for a lage en oversikt over et gitt tema ved
bruk av bilder, tekst, video og annet.
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lllustrasjon hentet fra blog.withcoach.com



Programmeringssprak

Tekstbaserte Visuelle

gjenta til =
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Internett og informasjonssgk

SOULPANCAKE

«The Homework Gap» - https://www.youtube.com/watch?v=ygkAlwGsxwE



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

Diskusjon:

* Ga til bit.ly/diskusjon6

* Skolens tilgang til verktgy (digitale og fysiske):
* Hvilke verktay trenger du og elevene tilgang til?

* Har dere de verktoyene som skal til for a mote kompetansemal?

Tid: 10 minutter


https://bit.ly/diskusjon6

Viktigheten av (tid til) fikling
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‘/ Fikle

Utforske og eksperimentere

Algoritmer \/ Skape
Regler og steg-for-steg Designe og lage
Dekomposisjon 3 \/ Feilsoke
Bryte ned | mindre deler Oppdage og rette feil
Monstre \/ Holde ut
Finne og bruke likheter Fortsette og prove igjen

Abstraksjon

\/ Samarbeide
Fierne unedvendige detaljer

Dele og jobbe sammen

Den algoritmiske tenkeren

Evaluering
Gjore vurderinger
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Forskjellige grader av
digitalisering



DEFINITION

EXAMPLES

Digitization

Transforming the information into
the set of 0-s and 1-s so that
computers could store, analyze,
and transfer the content.

e Converting the user data into API.

e Transforming the content into
digital files (PDF).

e Recording business meetings or
calls.

Digitalization

The process of implementing digital
technologies to transform/upgrade
business operations.

e Implementing test automation to
reduce manual testing.

e Using chatbots to communicate
with clients.



SAMR-modellen
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Diskusjon:

* Ga til bit.ly/diskusjon6

* Skolens grad av digitalisering:

* | hvilken grad er din skoles undervisning digitalisert?

* Hvordan skal skolen na neste niva pa SAMR-modellen?

Tid: 10 minutter


https://bit.ly/diskusjon6

Fra konsumenter til
produsenter









Diskusjon:

* Ga til bit.ly/diskusjon6

* Diskuter folgende spgrsmal:

* | hvilken grad er elevene produsenter, i motsetning til konsumenter?

* Hva kan gjores for a legge til rette for at elevene kan bli produsenter?

Tid: 10 minutter


https://bit.ly/diskusjon6




Digitale ferdigheter som grunnleggende ferdigheter

Ferdighets-
omrader

Niva 1

Niva 2

Niva 3

Niva 4

Niva 5

Bruke og forsta

Bruker enkel tekst- og
bildeformatering og
kjenner til noen digitale
begreper. Lagrer
arbeider pa digitale
ressurser og fglger
regler for a beskytte
egen digital
informasjon.

Endrer innstillinger for
tekst og bilder og bruker
digitale begreper.

Navigerer pa ulike digitale
ressurser og folger regler
for @ beskytte digitalt
utstyr og informasjon.

Bruker digitale formkrav
i egne tekster

Navigerer pa digitale

ressurser i nettverk og
beskytter eget digitalt
utstyr og informasjon.

Felger digitale formkrav
tilpasset situasjon og
formal.

Velger egnede digitale
ressurser og har strategier
for a beskytte digitalt utstyr
og informasjon.

Velger og bruker
digitale ressurser ut
fra behov, digitale
formkrav, arbeidsform
og mottakere.

Vurderer egen digital
arbeidsprosess kritisk.

Finne og behandle

Gjor enkle sgk for a
finne informasjon i
digitale kilder, og
bruker informasjonen i
egen laaring.

Kjenner til enkel
digital kildebruk og
opphavsrett.

Finner, lagrer og
gjenfinner informasjon
i digitale kilder og
refererer til kildene.

Vurderer, organiserer og
bruker informasjon fra
digitale kilder
hensiktsmessig og felger
regler for opphavsrett.

Omformer og sammenstiller

informasjon fra digitale
kilder og vurderer kildene
kritisk.

Tolker og vurderer
informasjon fra ulike
digitale kilder kritisk
og forvalter
opphavsrett pa egne
fremstillinger.

Produsere og
bearbeide

Lager enkle digitale
produkter. Arbeider og
eksperimenterer med
tekst, illustrasjoner,
bilder og lyd.

Lager digitale produkter
med ulike medietyper.

Folger instruksjoner i
utforming av produkter

Lager digitale produkter
som kombinerer ulike
medietyper.

Bruker digitale ressurser
til 3 lage modeller av
produkter.

Lager og vurderer digitale
produkter som kombinerer
ulike medietyper.

Velger digitale ressurser til
a designe og utforme
produkter.

Vurderer eget
produkt,
arbeidsprosess og
foreslar forbedringer.

Kommunisere og
samhandle

Bruker enkle digitale
ressurser i
kommunikasjon og
samhandling.

Bruker og deler digitale
produkter i
kommunikasjon og
samhandling.

Tilpasser
kommunikasjonsform til
digital ressurs.

Deltar i ulike digitale
samhandlingsprosesser.

Velger digital ressurs for
kommunikasjon ut fra
formal og mottaker.

Velger digital
samhandlingsressurs ut fra
arbeidsform.

Velger og vurderer
digital ressurs for
kommunikasjon ut fra
ulike faglige behov.

Fyller ulike roller i en
digital samhandlings-
prosess.

Utove digital
dommekraft

Folger regler for digital
samhandling og
personvern pa nett.

Folger regler for
personvern og viser
hensyn til andre pa nett.

Opptrer etisk og
forsvarlig pa nett, og
bruker strategier for a
unnga ugnskete
hendelser.

Viser evne til etisk
refleksjon og vurdering av
egen rolle pa

nett og i sosiale medier.

Forvalter egen digital
identitet og
respekterer andres i
trad med gjeldende

regelverk




Digitalisering av laeringsressurser vs undervisning

Digitalisering av Digitalisering av undervisning
laeringsressurser

* Digitale ressurser * Rom

* Videoer integrert i et * Interaksjon
° LMS helhetsbilde . .
* Lydbaker e Tid oppielging
* Simulatorer * Vurdering

* Mengde

* Relasjoner

https://forskning.no/partner-oslomet-skole-og-utdanning/god-digital-undervisning-krever-bedre-pedagogikk/1216418



https://forskning.no/partner-oslomet-skole-og-utdanning/god-digital-undervisning-krever-bedre-pedagogikk/1216418

Velien videre




Undersgkelse
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