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Hva er algoritmisk tenkning?

1. Individuell: Skrive ned 3 punkter

2. Grupper: Presenter egne punkter til hverandre og bl
enige om 3 bidrag fra gruppen

3. Plenum: Presenter gruppens bidrag
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Logic
predicting & analysing

7 The Computational Thinker:

Algorithms Concepts & Approaches
making steps & rules

Decomposition
breaking down into parts
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Patterns
spotting & using similarities

Concepts

Abstraction

removing unnecessary
detail

Evaluation
making judgement

Tinkering
experimenting & playing

Creating
designing & making

Debugging
finding & fixing
errors

Persevering
keeping going

Collaborating
working together
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Den algoritmiske tenkeren (UDIR) o ‘
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https://www.udir.no/kvalitet-og-kompetanse/profesjonsfaglig-digital-kompetanse/algoritmisk-tenkning



https://www.udir.no/kvalitet-og-kompetanse/profesjonsfaglig-digital-kompetanse/algoritmisk-tenkning

Algoritmisk tenkning innebarer @

... a bryte ned komplekse problem til mindre, mer handterlige
delproblemer som lar seg l@gse.

... @ organisere og analysere informasjon pa en logisk mate og a
lage fremgangsmater for a komme fram til ansket Igsning.

... a lage abstraksjoner og modeller av den virkelige verden ved
a fjerne ungdvendige detaljer og fokusere pa det som er relevant
for den aktuelle problemstilling og I@sning.



Den algoritmiske tenkeren O

... ma veere systematisk og analytisk i sitt arbeid, men det er
minst like viktig a veere skapende, eksperimenterende og apen

for alternative lgsninger.

... ma ha en nysgjerrig og utforskende tilnaerming til a formulere

og lgse problemer. A gjgre feil underveis er en viktig del av
prosessen, og den algoritmiske tenkeren ma ha strategier for a
oppdage at noe er feil og rette feilene.



Programmering i matematikk

- lage og fglgje reglar og trinnvise instruksjonar
i leik og spel (knytt til koordinatsystemet
2. trinn (3. trinn)

- lage algoritmar med bruk av variablar, vilkar
<5>gtlykkjer og programmere desse
. trinn

- utforske korleis algoritmar kan skapast,
testast og forbetrast ved hjelp av
grct)grammermg

. trinn

« bruke programmering til a utforske
rgn?:t.ematlske eigenskapar og samanhengar
. trinn

Kristine Sevik og Vibeke Guttormsgaard, NKUL 2019



Hva innebaerer

Planlegge

orogrammering?

/ funksjonalitet Dekomponere
4&

Analysere
behov

Prioritere

l

Kode

Forbedre

Teste

Grete Tofteberg, Novemberkonferansen 2019

{Presentere

og bruke




Kjerneelementer i matematikk

UtforskingleEDIemIgsing ° Logikk — analysere og forutse
o Algoritmer — regler og steg for steg
o Dekomposisjon — bryte ned
Mg@nstre — finne og bruke likheter

Abstraksjon — fjerne ungdvendige detaljer

Modellering og anvendelse

e}

(e]

Resonnering og argumentasjon

o)

Evaluering — gj@re vurderinger

Representasjon og kommunikasjon

o Fikle
Abstraksjon og generalisering o Skape
o Feilspke
Matematiske > Holde ut

kunnskapsomrader )
o Samarbeide

Grete Tofteberg, Novemberkonferansen 2019




Teknologi og ®
programmering
for alle e e

tenkning som det a kunne

e abstrahere
e gjennomga informasjon

En faggjennomgang systematisk
med forslag til endringer + lere alese og

a forsta forskjellige
| grunnopplaeringen- august 2016 representasjonsformer
e modularisere
e resonnere i iterative og
parallelle strukturer

. . . . . . 1
https://www.udir.no/tall-og-forskning/finn-forskning/rapporter/teknologi-og-programmering-for-alle 0
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KODING | SKOLEN



Fordeler og ulemper med programmering i skolen @

1. Individuell: Skrive 3 fordeler og 3 ulemper

2. Grupper: Presenter egne fordeler/ulemper og bli enige
om 3 bidrag fra gruppen i hver kategori

3. Plenum: Presenter gruppens bidrag
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Systematisk tenkning & problemlgsning @ ‘

nar

for alltid

hviS bergrer kant ?
vend (A grader
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Arbeidsmetodikk og utholdenhet
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Mange ulike mater a lgse et problem pa @ ‘
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Glede av a lzere nye ting

/-
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Q@ker forstaelse for sprak og matematikk @ '

from random import randint

talll
tall2

randint(2, 12)
randint(2, 12)

print('Hva er ' + str(talll) + ' ganger ' + str(tall2) + '?'")
svar = input()

if svar == talll * tall2:
print('Ja, svaret er

+ svar)
else:

print('Nei, det riktige svaret er ' + str(talll * tall2))
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The Mq“endics TLYee-S*/er

Huw !
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Understand the Problem

HOW TO SOLVE IT

A NEW ASPECT OF
MATHEMATICAL METHOD
by G. POLYA
-

Devise a Plan }0—0

Carry out the Plan b A

Check and Extend R

5,50 .50
nl%-wx. )9\0«» 20




The role of the teacher is to create
the conditions for invention rather
than provide ready-made

knowledge.

— Seymour Pafzmt e

AZ QUOTES




All About LOGD-
How It Was Invented and How It Works

MINDSToRMS

Children, Computers,
and Powerful ldeas

WITH AN INTRODUCTION BY JOHN SCULLEY
AND A NEW PREFACE BY THE AUTHOR

SEYMOUR PAPERT
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EKSEMPLER PA KODING
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C & O & replit
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Uit
NORGES

ARKTISKE
UNIVERSITET Institutt for laererutdanning og pedagogikk

Koding som digital grublis

En kvalitativ studie om hvordan elevenes laeringsstrategier pavirkes
gjennom programmering.

Susanne lversen

Masteroppgave i laererutdanning for 1.-7. trinn mai 2015

https://munin.uit.no/handle/10037/8089 27
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Institutt for laererutdanning og pedagogikk
Programmering + matematikk = sant?

En casestudie om overfaringsverdien mellom programmering valgfag og
matematikkfaget

Andrej Verstad

https://munin.uit.no/handle/10037/11601 28
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Programming in School

An insight to the Norwegian programming pilot and the
inclusion/exclusion of girls in computer programming
education

Fay Pedersen Tveranger

http://bora.uib.no/handle/1956/16932 29



http://bora.uib.no/handle/1956/16932

Increasing IT Interest Among Girls In
Secondary School: Lectures and

Workshops

Sarah Serussi

https://ntnuopen.ntnu.no/ntnu-xmlui/handle/11250/2564789 30



https://ntnuopen.ntnu.no/ntnu-xmlui/handle/11250/2564789

Hedda Louise Lang-Ree

"Vi ma tenke og ikke bare tegne”

En kvalitativ studie om bruk av programmering
som verktgy | arbeid med matematikk

Masteroppgave | matematikkdidaktikk 5-10
Veileder: Trygve Solstad
Trondheim, juni 2016

https://ntnuopen.ntnu.no/ntnu-xmlui/handle/11250/2396148
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https://ntnuopen.ntnu.no/ntnu-xmlui/handle/11250/2396148

Digital kompetanse

En studie om begrepets fremtid | skolen

Lars Finnsgnn Klingenberg

32

https://ntnuopen.ntnu.no/ntnu-xmlui/handle/11250/2450802
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MASTEROPPGAVE © &

«Ok, da prover vi ...»

Elevers matematiske kompetanse gjennom
programmering

Tonje Lindberg

https://hvlopen .brage .unit.no/hvlopen -xmlui/handle /11250 /2606144 33



https://hvlopen.brage.unit.no/hvlopen-xmlui/handle/11250/2606144

MASTEROPPGAVE

Hvilke ulike praksiser eksisterer for faget programmering i
ungdomsskolen, og hvilke innholdskomponenter legger
leererne vekt pa 1 utformingen av faget?

Ellen Marje Thorland

https://hvlopen.brage.unit.no/hvlopen-xmlui/handle/11250/2586400 34
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MASTEROPPGAVE

Programmering og problemlgsning i
smaskolen

Christina Hemnes

https://hvlopen.brage.unit.no/hvlopen-xmlui/handle/11250/2602950 35
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LAR KIDSA KODING!



Laer Kidsa Koding
kidsakoder.no

Ler Kidsa Koding! er en frivillig
bevegelse som arbeider for at barn og
unge skal leere a forsta og beherske sin
egen rolle i det digitale samfunnet.

Laer Kidsa Koding! vil hjelpe de unge
til 4 ikke bare bli brukere, men ogsa
skapere med teknologien som verktay.




Kodeklubben er en arena for utforskning,
leering og kreativitet, ikke et sted hvor et orakel
skal fortelle hvordan alt fungerer.
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Matematikktimen er en arena for utforskning,
leering og kreativitet, ikke et sted hvor et orakel
skal fortelle hvordan alt fungerer.
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oppgaver.kidsakoder.no

Ferdige oppgaver tilpasset alle niva
Over 200 veiledninger til 16 «sprak»
Laererveiledninger for gjennomfgring
Filtrer pa tema, fag og klassetrinn
Finnes pa bade bokmal og nynorsk

Produsert frivillig, gratis a bruke

Filter e Kurs

Oppgavesamlinger

» Alle oppgaver
» Sprak
> Tema

% Fag

N Micro:bit @ Scratch @ Python @
Oppgaver: 52 Oppgaver: 43 Oppgaver: 35

c[o.
</> oG

LEGO Mindstorms @ Web @ CodeStudio @



Laererkonferanse i programmering @

* Arrangeres i Trondheim mandag 23. mars

« Foredrag bl.a. om

— «Reformasjon 2.0» ved Carl Andreas Myrland, Laer Kidsa Koding
— «Programmering og fagfornyelsen» ved Kristine Sevik, UDIR

* Workshops:
— Scratch, super:bit, Sphero, Adafruit, Tiles, KreTek, og Python

* Pris: kr 500,- inkl. luns;j.
* Nettside: kidsakoder.no/event/trondheim2020.
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https://www.kidsakoder.no/event/trondheim2020/

Takk! Spgrsmal?

tierandsilde.no/talks
tierand.silde@ntnu.no



