Velkommen til
sesjon!

Apper til bruk
etterpa...

- 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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tg gm ister Jan Tore Sanner (H) snakker med 7. klasse-elever p& Smestad skole etter framleggelsen av nye lsereplaner.

-

Sanner slanker leereplanene

Feerre kompetansemal og mer tid til a ga i dybden. Det er hovedgrepet i de nye
laereplanene for skolen.

s e Gt e

Nye leereplaner i skolen: Mer praktisk

Snart kommer programmering inn pa
BKEIERAS B GENEEREE timeplanen: Slik forbereder skolene seg

Bergen kommune har blant annet kjgpt inn 300 droner.

Fagene blir mer praktiske og utforskende, og det blir mer leering gjennom
lek for de yngste barna. For de litt eldre forsvinner mange, men ikke alle
karakterene i sidemal.

er 2019 =+ Bli abonnent Tips oss z Logginn Q Spk Meny

Kultur og underholdning Kunst Budstikka Henie Onstad kunstsenter

)Grande: - Spillkompetanse [
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Digitale ferdigheter som grunnleggende ferdighet

Ferdighets-
omrader

Miva 1

MNiva 2

Niva 3

Niva 4

Niva 5

Bruke og forsta

Bruker enkel tekst- og
bildeformatering og
kienner til noen digitale
begreper. Lagrer
arbeider pa digitale
ressurser og falger
regler for & beskytte
egen digital
informasjon.

Endrer innstillinger for
tekst og bilder og bruker
digitale begreper.

Navigerer p3 ulike digitale
ressurser og felger regler
for 3 beskytte digitalt
utstyr og informasjon.

Bruker digitale formkrav
i egne tekster

Navigerer pa digitale

ressurser i nettverk og
beskytter eget digitalt
utstyr og informasjon.

Falger 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 sok for a
finne informasjon i
digitale kilder, og
bruker informasjonen i
egen laaring.

Kjenner til enkel
digital kildebruk og
opphavsrett.

Finner, lagrer og
gienfinner 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 p3 egne
fremstillinger.

Produsere og
bearbeide

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

Lager digitale produkter
med ulike medietyper.

Falger instruksjoner i
utforming av produkter

Lager digitale produkter
som kombinerer ulike
medietyper.

Bruker digitale ressurser
til 2 lage modeller av
produkter.

Lager og vurderer digitale
produkter som kombinerer
ulike medietyper.

Velger digitale ressurser til
3 designe og utforme
produkter.

Vurderer eget
produkt,
arbeidsprosess og
foreslar forbedringer.

Kommunisere og

Bruker enkle digitale

Bruker og deler digitale

Tilpasser

Velger digital ressurs for

Velger og vurderer

samhandle ressurser i produkteri kommunikasjonsform til kommunikasjon ut fra digital ressurs for
kommunikasjon og kommunikasjon og digital ressurs. formal og mottaker. kommunikasjon ut fra
samhandling. samhandling. ulike faglige behov.
Deltar i ulike digitale Velger digital
samhandlingsprosesser. samhandlingsressurs ut fra Fyller ulike roller i en
arbeidsform. digital samhandlings-
prosess.
Utave digital Felger regler for digital Felger regler for Opptrer etisk og Viser evne til etisk Forvalter egen digital
demmekraft samhandling og personvern og viser forsvarlig p2 nett, og refleksjon og vurdering av identitet og

personvern pa nett.

hensyn til andre pa nett.

bruker strategier for 2
unnga usnskete
hendelser.

egen rolle pa
nett og i sosiale medier.

respekterer andres i
trad med gjeldende

regelverk




Hva blir nytt i skolen fra hosten 20207

» Tre tverrfaglige temaer innfgres i skolen: demokrati og medborgerskap,
baerekraftig utvikling og folkehelse og livasmestring.

» Flere fag blir mer praktiske og utforskende. De nye lzereplanene skal gi elevene et
bedre grunnlag for a reflektere, vaere kritiske, skapende, utforskende og kreative.

» Laering gjennom lek blir vektlagt mer i leereplanene for de yngste barna.

> Fagfornyelsen skal bidra til et verdilaft i skolen. Alle fag far nye verditekster som
skal bidra som bindeledd mellom verdigrunnlaget i formalsparagrafen og
kompetansemalene.

> MNye kompetansemal skal bidra til at elevene skal kunne laere og bruke kunnskaper
og ferdigheter til & mestre utfordringer og l¢se oppgaver i kjente og ukjente
sammenhenger og situasjoner.

> Digitale ferdigheter har fatt en tydeligere plass i de nye laereplanene. Dette
innebasrer viktige sider ved digitalt medborgerskap, som god digital demmekraft,
kildekritikk og informasjons- og datasikkerhet, men ogsa digital skaperkraft,

programmering og algoritmisk tenkning.

» Kritisk tenking blir en mer sentral del av innholdet i de nye laereplanene. Elevene
skal for eksempel @ve opp evnen til a tenke kritisk, laere seg a handtere
meningsbrytninger og respektere uenighet. Det innebaerer ogsa at de skal utvikle
evnen til 4 foreta etiske vurderinger og bli fortrolige med etiske problemstillinger.

> Det er utformet yrkesrettede og yrkesfagspesifikke deler for laereplaner pa

yrkesfag i videregaende opplaering. Dette gjelder for fagene matematikk, naturfag,

norsk og engelsk. De yrkesfagspesifikke delene skal utgjere 20-30 prosent av
lzereplanene pa det aktuelle trinnet.

(Kilde: Kunnskapsdepartementet)

Leererstyrt
Undervigning
Papirbasert
Enveis
Passive elever
Konsument

Digitale ferdigheter har fatt en tydeligere plass i de nye
lzereplanene. Dette innebeaerer viktige sider ved digitalt
medborgerskap, som god digital demmekraft, kildekritikk og
informasjons- og datasikkerhet, men ogsa digital skaperkraft,

programmering oqg algoritmisk tenkning.

Laering gjennom lek blir vektlagt mer i lsereplanene for de
yngste barna.

Elevstyrt

Leering

Digital

[nteraktiv
Engasjerte elever
Produsent



* Moren min sa:

Kjeere, veer sa snill a ga til butikken
og kjpp en kartong melk. Hvis de
har egg, ta med 6.

Jeg kom tilbake med 6 kartonger
melk.

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

Jeg sa: «Fordi de hadde egg!



Den algoritmiske tenkeren

Nokkelbegrep Arbeidsmater

Logikk
Analysere og forutse

Algoritmer 2
Regler og steg-for-steg

Dekomposisjon
Bryte ned | mindre deler

Monstre 4
Finne og bruke likheter

Abstraksjon
Fjerne unodvendige detaljer

5

“ Fikle
Utforske og eksperimentere

‘/ Skape

Designe og lage

V4 Feilsoke
Oppdage og rette feil

‘/ Holde ut

Fortsette og prove igjen

Samarbeide
Dele og jobbe sammen

Evaluering 6
Gjere vurderinger
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« Det mangler kandidater til ca 8500 IT-relaterte stillinger i Norge.

« De som skal studere informatikk pa hayskoler kan
* lite eller ingenting fra far.

 Det blir som om en analfabet skulle ta hovedfag | Norsk..



A uttrykke seg
kunstnerisk
pa digitale
plattformer.

A skape

 Lage musikk: Ligner pa
blokkoding

* Elevene er superstolte nar de
klarer a lage et eget program,
og mange far umiddelbart ideer
til egne varianter, eller nye
programmer de har lyst til a lage



Forsta hvordan

"tannhjulene”

| samfunnet
fungerer.

* |kke alle skal bli programmerere.

« Men vi gnsker at elevene skal fa litt slgyd i
skolen, selv om ikke alle skal bli snekkere.

* Vi ma gi folk mulighet til a forsta verden
rundt seg, og fikse enkle ting hjemme eller pa
jobb.

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

* Hvis det er noe de gnsker, kan de lage det.



Det handler om demokrati....

Hvem tar beslutningene?
Hvem skriver koden?
Hvem utvikler systemene?

Vi trenger en reformasjon 2.0

Vi trenger et stgrre mangfold av mennesker som forstar spraket,
utfordrer, pavirker og forbedrer systemene.



* Forberede elevene pa det naveerende og
framtidige samfunnet

SkO | ens * Sprge for at alle barn i Norge har like
muligheter.
mandat:

* Lzereren er den viktigste appen







PROGRAMMERING OG
FAGFORNYELSEN

Hva star i ny overordnet del og i nye laereplaner?



OVERORDNET DEL

Dannelsesoppdraget — danne hele mennesket
Opplevelser og praktiske utfordringer i undervisningen

Samarbeid og pa egen hand

Det at elevene moter et bredt spekter av aktiviteter gir elevene en erfaringsrikdom



I MATEMATIKK

Now go ahead and make whatever picture you'd like! You've even got an empty function that you can make do whate

=

o 13 by ) dorees Funcion_ . Lage og felge regler og
O v [T Xz f trinnvise instruksjoner i

st e i lek og spill (2.trinn)

| turn GELTEA by €19 degrees

Bruke variabler, lgkker,
vilkar og funksjoner
(mellomtrinn)

utforske matematiske
egenskaper og

sammenhenger ved 3
bruke programmering




MUSIKK

Bruke programmering i skapende arbeid

Leke med musikkens grunnelementer,
lage m@nstre og sette sammen mgnstrene
til enkle improvisasjoner og
komposisjoner, ogsa med digitale verktgy

Bruke teknologi og digitale verktgy til a
skape, gve inn og bearbeide musikk

. Skape og programmere musikalske forlgp
ved a eksperimentere med lyd fra ulike
kilder (10.trinn)




I NATURFAG

Vurdere hvordan teknologi kan bidra til
l@sninger

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, forsta, lage og
programmere slike systemer

Bruke programmering til a utforske
naturfaglige fenomener (10.trinn)




CUNST OG
HANDVERK

Bruke programmering i kreative
og skapende prosesser

Bruke ulike weerserey ydellering og fabrikasjon

programmeringssprak til a skape
interaktivitet og visuelle uttrykk

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




PROGRAMMERING og DYBDELARING

e Algoritmisk tenking
e Utforske og anvende kunnskaper om m@nster, geometri
e Skape og vaere kreative

e Lo@se problemer



Helhetlig statte

Kompetansepakke
innfaring

Apner november 2019

Statte til Digital
overordnet del lzereplamvisning

2018 og 2019 Senhastes 2019

Lereplanverket

K.ompetansepakke

Teknalogl, programemening
ag algoritmisk jenkning

Temasider pa
udirno

August 2020 Apner var 2020




Programmering i
matematikk

1-7

Kompetansepakke

Programmering i

Programmering i matematikk

musikk

Teknologi, programmering : 810

g
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og algoritmisk tenkning "% Skolebasert

Teknologi og
- Nettbasert stgtte 3 ;Fnrr =TT
- Felles skolebasert del 0=
- Moduler for lzerere i fag SEIE AR ; Programmerirg

handverk [ 1-7

Programmering i
EE
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ved start

sett Kropp + til Sittende posisjon w

gjenta for alltid

gjenta a ganger

sett Hender *+ til Klapp pa lar =

sett Hender *+ til Klapp sammen »







Hva er en

datamaskin?







How does a loop

feel?




| app eller pa nettside



Scratchlr







- [ scratch.mitedu X

< = O ﬁh 8 https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Join Scratch Sign in

Tutorials

K om| s

Code &f Costumes ‘ ¢ Sounds

Motion
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Events
Control goto random position »
>l o O O
Operators glide o secsto random position
Variables = [l 0 secs o x: o o
Stage

My Blocks Sprite Sprite1 - X 0 I y 0 4

point in direction

show | ® | B Size 100 Direction 90
point towards mouse-pointer v
Backdrops

1

change x by p—
setxto @)

X
change y by Tutorials Shrink Close

if on edge, bounce

set rotation style  lefi-right »

) (®




Run Marco
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step forward
turn left
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Swift playgrounds

oo
oo
|

= < Portal Practice 4+ ooo

Challenge: Teleport through the portal to collect the
gem.

For your first challenge, there's a new element in Byte's
world. A portal teleports Byte from one place to another,
with Byte facing the same direction going in and out.

You'll need to use all the commands you've learned so
far, in the right order, to toggle open the switch, move
through the portal, and collect the gem.

Don‘t worry if you don’t get it right the first time. This is
your chance to experiment!

moveForward()
moveForward()
moveForward()
turnLeft()

moveForward()

moveForward()
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Leer Kidsa Koding
kidsakoder.no

Om LKK Nyheter Oppgave Finn kodeklubb Kodeklubben Skole Kodetimen Bidra?

L, = Sist besokt l [ SE Bokmal ] [ # Moc

Filter e Kurs

© Oppgavesamlinger

O Alle oppgaver P ég
Saen © o hon © - “Alle barn bgr laere a programmere en datamaskin ... fordi det leerer

Oppgaver: 41 Oppgaver: 35

deg a tenke.” - Steve Jobs

Kidsakoder - kodetimen

Kodetimen er en skoletime med programmering, ferdig tilrettelagt for

elever pa alle klassetrinn.

N& har 31700 elever fra 55/ skoler meldt seg pa!

Kodetimen er en del av Hour of Code som er en verdensomspennende frivillig, digital
dugnad for at barn skal kunne lzere koding i skolen.

Meld klassen din pa Kodetimen

Leereren trenger ikke & ha erfaring med programmering. Vi kommer med forslag til
oppgaver du kan bruke for en times undervisning i koding.

Kampanjeperioden for Kodetimen er 9.-15. desember (uke 50), men dere kan
selvfelgelig arrangere kodetime akkurat nar dere vil.




&« = 0O m £ | hitps://edu.sphero.com/

sphero@ ﬁ % ﬁ 5_ Sign In

Home Activities Programs Drive

Welcome to your hub to create, contribute,
and learn with Sphero robots.

I e | e




18:20 tir. 19. nov.

< (1 aA

& studio.code.org

Random | Tilgienge Iktsentere... Refleksjon... Programm... Hvordan fi... Ventetid |... Kjierneele...

Kurskatalog Prosjekter Om

Undervis datavitenskap

23,420,394,289 linjer kode skrevet av 43 millioner elever.

Lag en konto for a lagre progresjonen din og prosjektne dine. E
start a kode - ingen konto trengs. Alle kurs er tilgjengelige utenk
kostnader.

Opprett en konto

Grunnleggende informatikk

Begynn a laere en introduksjon til informatikk med disse 20-timers kursene for alle aldre.

Kurs 3

Alder 8+ (etter kurs 2)

Kurs 1

Fra 4 ar (krever ikke
leseferdigheter)

Alder 6+ (leseferdigheter
Kreves)

Fa en dypere forstaelse av

=T37%8 >
g 0 + 0

CodeStudi... € Code.o...

Koding me...

Vis mine siste kurs >

Kurs 4

Alder 10+ (etter kurs 3)

Bygge mer kompiekse



18:19 tir. 19. nov. =37%8

< M aA 8 studio.code.org ¢ Mh + O

Random | Tilgjenge Iktsentere... Refleksjon... Programm... Hvordan fi... Ventetid |... Kjerneele... Koding me... CodeStudi,.. € Code.o...

Instruksjoner

Move me to the flower, get the nectar, then move me to the
honeycomb, and make honey

Blokker Arbeidsomrade: 6 / 6 blokker O Start pa nytt <> Vis kode

nar den kjorer ’

Trenger du hjelp?

Se disse videoene og tipsene

nent

Bie niva - Intro

Norsk (Bo

Personvern | Opphavsrett | Mer »



www.makecode.com/

== Microsoft | MakeCode om Kom i gang Ressurser Alt fra Microsoft - sek O Handlekurv 2 Logg pa ®

Praktisk utdanning i databehandling

Microsoft MakeCode gjer datavitenskap engasjerende for alle elever med morsomme prosjekter, umiddelbare resultater og bade blokk- og
tekstredigering for elever pa ulike nivaer,

micro:bit-maskinvare vist som en illustrasjon.
adarruit STHANNASRSNANER, &

micro:bit Circuit Playground Express Minecraft

Begynn a kode med micro:hit > Begynn & kode med Circuit Playground Express > Begynn a kode med Minecraft >



http://www.makecode.com/

Fysiske objekter



Blue Bot

Micro:Bit

!!!!




Praktisk del

Stasjoner

e 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




