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Erfaringer med programmering i skolen

2009 - Logos

Hi
Welcome to the Turtle world:
> rt 28

> repeat 18[rt 36 repeat 4[forward 58 rt 98]]

> 1
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Erfaringer med programmering i skolen
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Drakter

Lyder

l Siyring

l Sansning

| operatorer
I Flere klosser

ndr denne fio

o3 €

2011 - Scratch

ndr jeg mottar .

si For noe tull, den v3

g3 sl x: G yv: D

ndr jeg motiar
gl il x: QD) v

si  ENETIEEHE i © sekunder

nir jeg motiar SljulFolk




Erfaringer med programmering i skolen

MEESHEE 11 0000004

Hjelp meg a bli kvitt den slemme griser

nar den kjerer

Q'jenta ) ganger
gjar _ QE fremover

ga fremover

TRl venstre O v

snu mot
gjenta ) ganger

snu mot re

gjenta [E) ganger
gjar
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Erfaringer med programmering i skolen

2015 - MakeyMakey
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Erfaringer med programmering i skolen

aena

2016 - Lego WeDo
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Erfaringer med programmering i skolen




Erfaringer med programmering i skolen
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Din erfaring og tanker

Din erfaring med koding |

i B
1 : : |
Hvorfor koding og programmering i skolen? & - |
L)
b " ..

menti.com hlf__ ,;,’“
= -y
Kode: 8179 14 )

-
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http://mentimeter.com

Hvorfor programmering i skolen?

Sosialt verktgy Samarbeid
o Framtidsrettet
Sprak
Tverrfaglig
Kritisk tenkning
Behov
Skapende Jenter
Praktisk
Kreativt
Problemlgsning reknolog
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Fremtidens kompetanser

-agspesifikk
Kompetanse

Kompetanse
a utforske

i
AN\

Kompetans:
| a leere

Kompetanse i a
kommunisere,
samhandle og
delta

Ludvigsen - utvalget
Fremtidens skole
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e ® o @ @
Disse tijobbene eksisterte ikke for
® O @
tiar siden
@kende automatisering og robotisering truer en rekke av dagens jobber. Men
teknologiske fremskritt skaper ogsa helt nye yrker.

Dronepilot Stordata
analytiker

Farerlgse biler w

Sosiale medier F ™ ingenigr

App-utvikler

— Uber sjéf¢r
sjef

- Youtube

: produsent
Data i skyen W, I\/Illennlals

ekspert ekspert
Baerekraftsjef w &

1
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Fagfornyelsen

> Koding som del av matematikkfaget
o lage program som falgjer trinnvise instruksjonar (4.trinn)

o lage trinnvise instruksjonar i spel, fglgje instruksjonane og
vurdere om noko ma endrast (5.trinn)

> [age eit program som inneheld slgyfer (5.trinn)

o l[age trinnvise instruksjonar med symmetri, folgje
instruksjonane og vurdere om noko ma endrast (6.trinn)

> |[age eit program som inneheld rotasjonar (6.trinn)

> lage program med strukturar knytte til vilkar, aleine og
saman med andre (7.trinn)

Espen Clausen



Integrere programmering i undervisningen

Hva innebaerer det?
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Enkelte fag eller tverrtaglig?

Naturfag

« Elektrisitet, produksjon, teknologi

Matematikk

« Male, beregne, geometri, statistikk

Norsk, Engelsk

« Lese, skrive, diskutere, argumentere

Musikk

« Instrumenter, komponere

Kunst og handverk

« Materialer, designe
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Tverrtaglig fokus




Skjult leering

+ IKT - kompetanse

+ Problemlgsning

+ Lesing

+ Sprak

+ Sosial kompetanse
+ Lek

+ Mestring

+» Utholdenhet
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Utfordringen

Overbevise laererne om at en aktiv form for undervisning krever aktive elever.
Aktive elever lager mer lyd og er i mer bevegelse.
Aktive elever laerer mer og jakter mer lzering.
Barn lzerer raskere enn voksne, og vil derfor raskt bli flinkere enn laererne.
Altsa ma leererne godta at elevene "gruser" dem

Leererne ma gi fra seg den faglige kontrollen.
Leereren veere den som legger tilrette for laering.
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Programmering i undervisningen
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Arbeidsmetodikk

Unnga lgse opplegg

Lag gode og lett vurderbare leeringsmal
Ordbank
Journal
Refleksjon
Analog koding
Koding
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Refleksjon — hentet fra Frost

o Nar meter vi pa lgkker i dagliglivet?

> Hvilke oppgaver brukte vi mer enn et forsgk pa a lgse? Hvorfor?
o Nar mgter vi lgkker inne i en Igkke?
> Hvorfor er 120° riktig pa oppgave 5 og 36" pa oppgave 67

u grader mellom hvert kvadrat?

Blokker Arbeidsomrade: 6 / 6 blokker

gjenta [EEERA 9anger ndr den kjgerer
gjer gjenta [[[2 ganger
gier gjenta EEJ ganger

gier | fiytt med {ERA piksler

flytt med {[E[XRA piksler

snu mot med [EEA grader
—
snu mot med EZRA grader
==

snu mot med grader

I .'“ B ="
ullstill
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Hva er programmering?

Gi liv til teknologi

- Kommandoer
- Algoritmer

- Lokker

- Tester/Vilkar

- Funksjoner
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Kommandoer

Presise beskjeder
Ma ikke kunne misforstas

Ma vaere unike
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Flere kommandoer satt sammen

A ‘ gO rlt m e r Utgjeér en mulig handling

¥ -
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Aktivitet 1 - Algoritmer

To og to setter seg med ryggen mot hverandre

Plasser ut skatt, hinder og banditter
Los den ene trygt fra Start til skatten

Bruk kommandoene - fram/venstre/hgyre

Kommer dere fram til skatten?
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Code.org

+» Samling av nettressurser

+» Mange offline aktiviteter
+ Fungerer pa alle enheter

+ Kodetimen

+ Sette opp klasser

Alle skoleelever burde ha muligheten til 3 lzere koding

Stett det ~

+ Oppfelging
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http://Code.org

Aktivitet 2 - Kurs 1

20 - timers kurs for de som ikke kan lese

Aldersgruppe 4-7 ar
Mye hjelp underveis
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Noen tanker

Finne lzeringsmal

Refleksjonsoppgave
Unplugged aktiviteter
Knytte til fag
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Aktivitet 3 - Lgkker

Nar samme kommando eller algoritme gjgres om igjen

Effektiviserer kode

Blokker |

Jakten pa menster
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Aktivitet 4 - Kurs 2

20 timers kurs

Beregnet for unge lesere

.
Bygger pa Kurs A m"‘o‘mmmg’m :)-ﬁ:h’ar;gsf.vroc‘ titfeldig far
snu mot LECES med £X
T g venstre v Btk 90 v qrm iyt OvVe med £5
Alderen 7+ T By

hopp m‘:x:n mad §[20] plisies ¥ ¥ fromover v T "] 54

Mye hjelp underveis E
_

angl farge tilfoidig farge
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Aktivitet 5 - tester

+ Vilkar/betingelser

+ Tester om noe er sann eller sann

Lilla blomster har enten 1 eller O n

o If-then_EIse %. om nektar er lik 1 ved a bruke en "

nar den kjarer

gjenta EEJ gang
gjer | ga fremove
| S

ga fremover

snu mot

i hoyre U v |

gjer Gé nektar
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gjenta E€£d ganger

gjenta 3 ga
gjer | ga fre

ga fremover
ga fremover

«» 20 timers kurs
+» For elever som kan lese
+» Bygger pa Kurs B

Akt'VltEt 6 - KU rS 3 'I?/Ilflgfjglirunderveis



Aktivitet 7 - A tenke som en datamaskin

Leer dere spillet gjennom a lese andre sine beskrivelser
Finn likheter og ulikheter
Finn m@nsteret

Spill spillet
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Aktivitet 8 - funksjoner

Sett av instruksjoner som til sammen utfgrer en oppgave

Lage eggedosis

> Knekk eggien bolle
o Tilsett sukker

o Visp
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gjenta Eggd ganger

gjenta 3 ga
gjer | ga fre

ga fremover
ga fremover

«» 20 timers kurs
+» For elever som kan lese
+» Bygger pa Kurs C

AkthltEt 9 - Ku 'S 4 « Alderen 10+

+ Mye hjelp underveis



Lage leererbruker

Lage klasser -> klassekode

Velkommen til 1klasse

Ti Idele Oppgaver Velg brukernavn®

Lagre og fglge progresjon

*Les mer om hvorfor du ikke ser ditt fulle navn her

Jeg sitter ved datamaskinen sammen med en partner

Personlig palogging
- Navn og bilde

- Navn og egen kode

- Eget brukernavn og passord
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Veien videre

i GoE < Toggling a Switch > ——
— o So far, you've learned how to make Byte move around and
ode
collect a gem. In this puzzle, you'll use another new command:
Eleme.gelse toggleSwitch().
® Switches
Utseende
e A switch might be toggled open or closed.
Lyd 5,8 i
. Closed switches are off and awaiting activation.
He;e'se' a Open switches are on and glowing with light.
Sityrin,
.9 1 Enter the commands to move Byte to the gem, then collect
Sansing |t
Dogm 2 Continue entering commands to move Byte to the switch,
® then toggle it.
‘ariabler
3 Runyour code.
I'\.1i"e$usse’
-

moveForward()
moveForward()
turnLeft()

moveForward ()

collectGem()

moveForward()
turnLeft()

moveForward()

moveForward()

toggleSwitch()

it
+

m
=2 4
lt I‘ IAt% "

P Run My Code

O

&% scraich-cat *

Bakgrunner

o




Veien videre

Programmering av fysiske objekter

Sphero sprk+, bolt
Droner

Konstruksjon og programmering
Lego WeDo
Lego Mindstorms EV3
Micro:bit
MakeyMakey

Arduino
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Sp@rsmal?




Takk for meg

Mail: espenec@gmail.com

Twitter: @espenec

Web:
espenec.wordpress.com



http://www.kreasjon.net

