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| Norge er digitale
ferdigheter definert som
| av 5
grunnleggende ferdigheter i

skolen siden 2006!



—

https://www.euractiv.com/section/digital/infographic/infographic-coding-at-school-how-do-eu-countries-compare/






Laer Kidsa Koding
- bevegelsen vaksne blir med |

Kodeklubben
- fritidsaktiviteten barn blir med pa




Ler Kidsa Koding (LKK) gnsker at barn
og unge skal veere i stand til 4 forsta og
mestre sin egen rolle i det digitale
samfunnet.

Barn skal oppleve det som like sjalvsagt
a vaere kreative og skapende som
brukere av teknologien.




Kodeklubben

Kodeklubben er en arena
for utforskning, laering og
kreativitet, ikke et sted
hvor et orakel skal fortelle
hvordan alt fungerer.




Fritidstilbud

189 kodeklubber over hele landet

Et fellesskap for de som ikke finner
det i idrett, musikk eller teater

Ulike kodeklubbkonsept




Nettsidene

Ideen er enkel: Frivillige med enkel IT-kunnskap lzerer barn & programmere i eller etter
skoletid. Vi har ferdige oppgavesett i flere programmeringssprak som du kan laste ned
gratis, og vi har mange tips for hvordan man kan starte en kodeklubb, hva man kan gjgre

der og hvor man kan arrangere en.

Det er nd 189 kodeklubber over hele landet. Vi har 33 kommende arangementer.

Velg hva du vil gjgre:

Oppgaver

Finn oppgaver her >

Start kodeklubb Finn kodeklubb

Start en kodeklubb > Finn en kodeklubb neer deg >

Viderekomne

Om koding for viderekomne >




Filter (3 Kurs

Oppgavesamlinger

© Alle oppgaver

» Sprak < >
» Tema

> Fag

% Klassetrinn Scratch @ Python @ LEGO Mindstorms @ Web ©

Oppgaver: 41 Oppgaver: 35 Oppgaver: 24 Oppgaver: 20

B8 .

Micro:bit @ CodeStudio @ Processing @ Em®
Oppgaver: 16 Oppgaver: 15 Oppgaver: 13 Oppgaver: 11

©,0)
ComputerCraft @ Arduino @ Learn To Mod © App Inventor @
Oppgaver: 8 Oppgaver: 5 Oppgaver: 5 Oppgaver: 4




@ Felix og Herbert

Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK
Oversatt av: Gudbrand Tandberg

& Til lzererveiledning & Last ned PDF

Oppgaver sortert pa ulike niva.

|ntrOdUijon Kan printes og deles ut.

Vi skal lage et spill hvor katten Felix skal fange musa Herbert. Du styrer Herbert med

musepekeren og skal prgve a unnga a bli tatt av Felix. Jo lenger du unngar ham jo Elevene kan ogsa lett ha
flere poeng far du, men blir du tatt, gar poengsummen din ned. oppgavene i en fane mens

de koder i en annen fane.

Man kan i nettleseren eller pa papir
huke av alt man har gjort for & ha
oversikt over progresjonen.

oppgaver.kidsakoder.no



Om oppgaven

| denne oppgaven skal elevene laere forskjellige mater a lage animasjoner pa, og
hvordan de kan sette animasjonene sammen til en lang, sammenhengende animasjon.

& Oppgaven passer til:

Fag: Engelsk, Kunst og handtverk, Programmering
Trinn: 2.-10. trinn
Tema: Halloween, Animasjon

Tidsbruk: Dobbelttime



Kompetansemal

Engelsk, 2. arstrinn: ta del i og oppleve barnekultur fra engelskspraklige
land gjennom & bruke ord, bilder, musikk og bevegelse

Engelsk fordypning, 10. arstrinn: produsere skriftlig og presentere muntlig
selvvalgte fordypningsarbeider

Kunst og handtverk, 4. arstrinn: bruke enkle funksjoner i digitale
bildebehandlingsprogram

Kunst og handtverk, 7. arstrinn: bruke fargekontraster, forminsking og
sentralperspektiv for a gi illusjon av rom i bilder bade med og uten digitale
verktgy

Programmering, valgfag: bruke grunnleggende prinsipper i
programmering, slik som lagkker, tester, variabler, funksjoner og enkel
brukerinteraksjon

Programmering, valgfag: overfare lgsninger til nye problemer ved a
generalisere og tilpasse eksisterende programkode og algoritmer.




Forslag til laeringsmal

Elevene kan forklare hva Halloween er og hvordan Halloween fungerer i
andre land.

Elevene kan bruke forskjellige teknikker for & animere figurer.

Elevene kan bruke fargekontraster, forminskning og sentralperspektiv i
animasjonene sine.




Forslag til vurderingskriterier

Eleven oppnar middels maloppnaelse ved & lage animasjonene i oppgaven.

Elevene oppnar hgy maloppnaelse ved a lage egne figurer og animasjoner.




Forutsetninger og utstyr

Forutsetninger: Ingen.

Utstyr: Datamaskiner med Scratch installert. Eventuelt kan elevene bruke
Scratch i nettleseren dersom de har en bruker (eller registrerer seg) pa
scratch.mit.edu/.




Variasjoner

Hele oppgaven kan gjores pa engelsk ved a skrifte sprak:

Pa de vanlige nettsidene til Scratch finnes en nedtrekksmeny for a
velge sprak helt nederst pa skjermen.

Inne i Scratch-editoren kan man trykke pa jordkloden gverst til venstre
for & endre spraket som brukes.




Erfaringer fra Kodeklubben



Oppstart og veiledning

Erfaringer fra kodeklubben



Man kan ikke alt

Erfaringer fra kodeklubben



Motivasjon > forkunnskap

Erfaringer fra kodeklubben



Skaperglede og stolthet

Erfaringer fra kodeklubben



Deling og samarbeid

Erfaringer fra kodeklubben



Gode ressurser

Erfaringer fra kodeklubben



Kodetimen

Spesialopplegg for alle
skoletrinn.

Gode oppskrifter og
lzeringsopplegg.

En del av Hour of Code
i desember hvert ar.

Kan gjennomfares nar
som helst som passer.

Se www.kodetimen.no
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«Kodetimen var kjempegay og
engasjerende for bade laerere og
elever. Ingen av oss hadde erfaring
med det fra far, men med en times tid
til & sette meg inn i opplegget, gikk
timen som smurt.»



«Utrolig leererikt og utfordrende for
barna. De er sveert opptatt av data og
spill, derfor ga dette dem god innsikt |
hvordan ting henger sammen i den
digitale verden.»



«Koding er sa utrolig mye mer enn
koding, det er lesing, leseforstaelse,
matematikk, samarbeid, problemlasing -
0g enda mye, mye mer....»



Laer Kidsa Koding
kidsakoder.no




Program for dagen:

09:00 Foredrag del 1 i A3, Handelshgyskolen
e Laer Kidsa Koding & Kodeklubben (Tjerand Silde)
e Programmering pa NTNU (Monica Divitini & Fufen Jin & Anne Margrethe
Bosch & Majid Rouhani)
e Erfaringer fra a undervise i programmering i skolen (Dag Rune Kvittem)
e Spill og programmering (Marianne Magnussen and Anniken Holst)
10:15 Pause
10:30 Foredrag del 2 i A3, Handelshgyskolen
e Programmering for a styrke matematikken, er det mulig? (Knut Martin
Mearken)
e Computational Thinking with Bebras (Frances Rosamond & Hilde Strand
Dybevik)
11:30 Lunsj i Kjelhuset
12:15 Workshops del 1
e Computer Science Unplugged! (Frances Rosamond & Mike Fellows)
e Tiles workshop (Tiles team)
e Introduksjon til Scratch (Kodelgypa)
e |Intro til programmerbar elektronikk med Micro:bit (Joachim Haagen Skeie)
14:00 Kaffepause i Kjelhuset
14:15 Workshops del 2
e Computer Science Unplugged! (Frances Rosamond & Mike Fellows)
e Avansert Scratch (Kodelgypa)
e Intro til programmerbar elektronikk med Micro:bit (Joachim Haagen Skeie)
e Introduksjon til Python (Tjerand Silde)
16:00 Ferdig



Konferanser for
barn

‘-

kodeklubben JavaZone

booster




Junior-hack

. Laer Kidsa Koding
kidsakoder.no

Vi ensker barn og ungdommer velkommen til junior-hackathon pa Honefoss 28. og 29. oktober 2016.



v



micro:bit.party

MicrOZbit.party PROGRAM PAMELDING SAMARBEIDSPARTNERE ARRANGORER

MICROBIT HACKATON

Program for hackathonet Ekstra kurs for lerere

Tjerand Silde 24. januar 2017 Tjerand Silde 24. januar 2017

micro:bit.party A
25. februar og 26. februar

Teknologihuset
Pilestredet 56, Oslo

Programmet og informasjon om hackathonet er

klart. Les mer om dette her.

Laer Kidsa Koding
kidsakoder.no



20 millioner til micro:bit

Laer Kidsa Koding
kidsakoder.no




super:bit




Skole

W Programmering i skolen - hvorfor og hvordan?
v Kodetimen

W Learernettverk og -konferanser

wv Entime programmeringiuka

v Programmeringivalgfag

v Programmering som en del av dagens skolefag
wv Temauker med programmering

v Elever ved IKT-servicefag som leerere

wv Introduksjon til programmering pa SFO Leer Kidsa Koding

kidsakoder.no



Koding
som

valgfag

Koding blir valgfag pa 146 skoler

Pressemelding | Dato: 06.04.2016

Nr:31-16

Ungdomsskoleelever pa 146 skoler over hele landet, vil fra
hesten fa tilbud om koding som valgfag. - Programmering
blir en stadig viktigere ferdighet, og vi legger na til rette for
at flere kan lzere a kode allerede pa ungdomsskolen, sier
kunnskapsminister Torbjern Ree Isaksen.




Programmering i AKS (SFO)

e 100 skoler Na skal alle 10-aringer i Oslo fa

e 6500 4. klassinger gratis kodekurs
e Alle far tilbud om 6-vekers

gratiskurs i Scratch-programmering

Og programmering blir valgfag pa ungdomsskolen.

1 Anne Gunn Halvorsen
Kgf‘ Publisert: 04.02.2016 —12:59 Oppdatert: 04.02.2016 —15:05
e Alle eldre elever fra 9.-10.-klasse kan -
soke pa jobb som veileder
e Utdanningsetaten ansatte 128
ungdomsskole-elever 2017/2018

e 2milliaretut2019



Masteroppgave
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/bitstream/handle/10037/8089/thesis.pdf?sequence=2&isAllowed=y



Masteroppgave

Hedda Louise Lang-Ree

"Vi ma tenke og ikke bare tegne”

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

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

https://brage.bibsys.no/xmlui/bitstream/handle/11250/2396148/Lang-Ree_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y



Masteroppgave

Institutt for laererutdanning og pedagogikk

Programmering + matematikk = sant?

En casestudie om overfaringsverdien mellom programmering valgfag og
matematikkfaget

Andrej Verstad
Masteroppgave i leererutdanning 5.-10. trinn, Mai 2017

LRU-3903 Matematikkdidaktikk

https://munin.uit.no/bitstream/handle/10037/11601/thesis.pdf?sequence=1



Masteroppgave

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/bitstream/handle/1956/16932/Programming-in-school---Fay-Tveranger.pdf?sequence=1&isAllowed=y



Masteroppgave
Increasing IT Interest Among Girls In

Secondary School: Lectures and
Workshops

Sarah Serussi

https://brage.bibsys.no/xmlui/bitstream/handle/11250/2564789/18350_FULLTEXT.pdf?sequence=1&isAllowed=y



Masteroppgave

Digital kompetanse

En studie om begrepets fremtid 1 skolen

Lars Finnsgnn Klingenberg

https://brage.bibsys.no/xmlui/bitstream/handle/11250/2450802/16117_FULLTEXT.pdf?sequence=1



Masteroppgave

Hogskulen Stord/Haugesund
Master IKT i lzering — MASIKT-OPG
Hosten 2016

Egil Bjgrnevoll

https://brage.bibsys.no/xmlui/bitstream/handle/11250/2427915/EgilBjornevoll.pdf?sequence=1
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