
Velkommen til
sesjon!

Apper til bruk
etterpå...

- Blue-Bot fra utvikleren TTS 
group

- WeDo 2.0 Lego Education fra
utvikleren LEGO Education

- Sphero Edu fra utvikleren
Sphero, Inc.

- Micro:bit fra utvikleren
Micro:Bit Educational Foundation
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HVORFOR 
PROGRAMMERING I 

GRUNNSKOLEN?





Digitale ferdigheter har fått en tydeligere plass i de nye 

læreplanene. Dette innebærer viktige sider ved digitalt 

medborgerskap, som god digital dømmekraft, kildekritikk og 

informasjons- og datasikkerhet, men også digital skaperkraft, 

programmering og algoritmisk tenkning. 

Læring gjennom lek blir vektlagt mer i læreplanene for de 

yngste barna. 



• Moren min sa:
Kjære, vær så snill å gå til butikken 
og kjøp en kartong melk. Hvis de 
har egg, ta med 6.

Jeg kom tilbake med 6 kartonger 
melk.

Hun sa: «Hvorfor i alle dager kjøpte 
du
6 kartonger melk? »

•
Jeg sa: «Fordi de hadde egg!





Å lære det aller mest grunnleggende 
innenfor informatikk 

• Det mangler kandidater til ca 8500 IT-relaterte stillinger i Norge. 

• De som skal studere informatikk på høyskoler kan 

• lite eller ingenting fra før. 

• Det blir som om en analfabet skulle ta hovedfag i Norsk..



Å uttrykke seg 
kunstnerisk 
på digitale 
plattformer. 

Å skape

• Lage musikk: Ligner på
blokkoding

• Elevene er superstolte når de 
klarer å lage et eget program, 
og mange får umiddelbart ideer
til egne varianter, eller nye
programmer de har lyst til å lage



Forstå hvordan 
"tannhjulene" 
i samfunnet 

fungerer.

• Ikke alle skal bli programmerere.

• Men vi ønsker at elevene skal få litt sløyd i 
skolen, selv om ikke alle skal bli snekkere. 

• Vi må gi folk mulighet til å forstå verden 
rundt seg, og fikse enkle ting hjemme eller på 
jobb.

• Hvis det er noe de ikke liker, kan de endre 
det. 

• Hvis det er noe de ønsker, kan de lage det.



Hvem tar beslutningene?

Hvem skriver koden?

Hvem utvikler systemene?

Vi trenger en reformasjon 2.0

Vi trenger et større mangfold av mennesker som forstår språket, 

utfordrer, påvirker og forbedrer systemene.

Det handler om demokrati....



Skolens 
mandat:

• Forberede elevene på det nåværende og 
framtidige samfunnet

• Sørge for at alle barn i Norge har like 
muligheter.

• Læreren er den viktigste appen



ALLE

våre elever skal vite at de kan

ENDRE og SKAPE



PROGRAMMERING OG 
FAGFORNYELSEN

Hva står i ny overordnet del og i nye læreplaner?



OVERORDNET DEL

Dannelsesoppdraget – danne hele mennesket

Opplevelser og praktiske utfordringer i undervisningen

Samarbeid og på egen hånd

• Det at elevene møter et bredt spekter av aktiviteter gir elevene en erfaringsrikdom



MATEMATIKK

• Lage og følge regler og 
trinnvise instruksjoner i 
lek og spill (2.trinn)

• Bruke variabler, løkker, 
vilkår og funksjoner 
(mellomtrinn)

• utforske matematiske 
egenskaper og 
sammenhenger ved å 
bruke programmering



MUSIKK

• Bruke programmering i skapende arbeid

• Leke med musikkens grunnelementer, 
lage mønstre og sette sammen mønstrene 
til enkle improvisasjoner og 
komposisjoner, også med digitale verktøy

• Bruke teknologi og digitale verktøy til å 
skape, øve inn og bearbeide musikk

• Skape og programmere musikalske forløp 
ved å eksperimentere med lyd fra ulike 
kilder (10.trinn)



NATURFAG

• Vurdere hvordan teknologi kan bidra til 
løsninger

• Presentere egne ideer til teknologiske 
oppfinnelser (2.trinn)

• Utforske teknologiske systemer som er 
satt sammen av ulike deler, og beskrive 
hvordan delene fungerer og virker 
sammen - senere utforske, forstå, lage og 
programmere slike systemer

• Bruke programmering til å utforske 
naturfaglige fenomener (10.trinn)



KUNST OG 
HÅNDVERK

• Bruke programmering i kreative 
og skapende prosesser

• Bruke ulike 
programmeringsspråk til å skape 
interaktivitet og visuelle uttrykk

• Utforske hvordan digitale 
verktøy og ny teknologi kan gi 
muligheter for 
kommunikasjonsformer og 
opplevelser i skapende prosesser 
og produkter



PROGRAMMERING og DYBDELÆRING

Algoritmisk tenking

Utforske og anvende kunnskaper om mønster, geometri

Skape og være kreative

Løse problemer







HVA KAN VI GJØRE?



Analog start





Bygge forståelse



Hva er en 
datamaskin?



Hei Ruby



How does a loop 
feel?



I app eller på nettside



ScratchJr





Nettside scratch



Run Marco





Swift playgrounds



Kidsakoder - kodetimen









www.makecode.com/

http://www.makecode.com/


Fysiske objekter



Sphero

Blue Bot

LEGO WeDo 2.0

Micro:Bit
LEGO 
Mindstorms



Praktisk del

Stasjoner

• Blue-Bot fra utvikleren TTS 
group

•
- WeDo 2.0 Lego Education fra
utvikleren LEGO Education

•
- Sphero Edu fra utvikleren
Sphero, Inc.

•
- micro:bit fra utvikleren
Micro:Bit Educational 
Foundation

• tiny.cc/kodetips


