
Å lære bort programmering
Hva, hvordan og hvorfor?



Hvor er du nå?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



Hva er din erfaring med programmering?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



Hva er programmering?

Hva skal elevene lære?

Tips til kodeundervisning



Hva er programmering?

Hva skal elevene lære?

Tips til kodeundervisning



Hva forbinder du med ordet "algoritme"?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



En algoritme er en nøyaktig serie med instrukser for å løse et problem



En algoritme er en nøyaktig serie med instrukser for å løse et problem



I matematikkfaget finner du mange eksempler på algoritmer



Et data program er en algoritme skrevet slik at en datamaskin 
kan det forstå det



Datamaskinen er dum, så den trenger nøyaktige instrukser

?



Datamaskinen er dum, så den trenger nøyaktige instrukser

: )





Hva tegnet du?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.











Algoritmisk tankegang handler blant annet om å bryte opp 
komplekse problemer i små biter, og løse dem steg for steg.



Samfunnet og yrkeslivet blir i større og større grad avhengig av 
digitale løsninger og verktøy

“Blir det ikke som å lære alle som

skal kjøre bil å bli bilmekanikere?”



Koding er samfunnsnyttig, spesielt i kombinasjon med realfag



Matte er et verktøy for å løse problemer og programmering 
utvider hvilke problemer du kan løse



Hva er programmering?

Hva skal elevene lære?

Tips til kodeundervisning



Grunnleggende programmeringsferdigheter er lagt til barneskolen

Etter 2. trinn
● lage og følgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel

Etter 4. trinn
● lage algoritmar og uttrykkje dei ved bruk av variablar, vilkår og lykkjer

Etter 5. trinn
● lage algoritmar med bruk av variablar, vilkår og lykkjer og programmere desse

Etter 6. Trinn
● bruke variablar, lykkjer, vilkår og funksjonar i programmering til å utforske geometriske figurar

og mønster



Programmeringsferdigheter rettet mot matematikken er lagt til
ungdomsskolen

Etter 8. trinn
● utforske korleis algoritmar kan skapast, testast og forbetrast ved hjelp av programmering

Etter 9. trinn
● bruke programmering til å utforske matematiske eigenskapar og samanhengar

Etter 10. trinn
● bruke digitale verktøy til å utforske og samanlikne eigenskapar til ulike funksjonar



Kjerneelement
● Elevene skal forstå, skape og bruke teknologi, inkludert programmering og modellering, i

arbeid med naturfag. 

Etter 10. trinn
● bruke programmering til å simulere naturfaglige problemstillinger

På ungdomsskolen er programmering og teknologi også et 
kjerneelement i naturfag



Naturfag
● vurdere og lage programmer som modellerer naturfaglige fenomener

Matematikk 1T
● formulere og løyse problem ved hjelp av algoritmisk tenking, ulike

problemløysingsstrategiar, digitale verktøy og programmering

Matematikk 1P
● identifisere variable storleikar i ulike situasjonar og bruke dei til utforsking og

generalisering
● bruke digitale verktøy i utforsking og problemløysing knytt til eigenskapar ved

funksjonar, og diskutere løysingane

Matematikk 2P
● forklare og bruke prosent, prosentpoeng og vekstfaktor til modellering av

praktiske situasjonar med digitale verktøy

På videregående blir programmering nevnt i naturfag og
matematikk



Matematikk R1
● bestemme den deriverte i et punkt geometrisk, algebraisk og ved numeriske metoder, og gi

eksempler på funksjoner som ikke er deriverbare i gitte punkter
● modellere og analysere eksponentiell og logistisk vekst i reelle datasett

Matematikk R2
● utforske rekursive sammenhenger ved å bruke programmering og presentere egne framgangsmåter
● utvikle algoritmer for å beregne integraler numerisk, og bruke programmering til å utføre

algoritmene

Matematikk S1
● bruke digitale verktøy til å simulere og utforske utfall i stokastiske forsøk, og forstå begrepet

stokastiske variabler

Matematikk S2
● utforske rekursive sammenhenger ved å bruke programmering og presentere egne framgangsmåter
● modellere og analysere eksponentiell og logistisk vekst i reelle datasett
● simulere utfall i, utforske og tolke ulike statistiske fordelinger, og gi eksempler på reelle 

anvendelser av disse fordelingene

I de matematiske valgfagene er fokus på bruk av
programmering for å utforske matematiske problemstillinger



Gode programmeringsopplegg kan bruke kode til å løse 
problemer som ikke lett løses for hånd

maks_tall = 100
min_tall = 0
feilterskel = 0.01

for forsøk in range(100):
gjett = midtpunkt(min_tall, maks_tall)
plot_søkeområde(x, y, gjett)

if abs(f(gjett)) < feilterskel:
break

elif sign(f(gjett)) == sign(f(maks_tall)):
maks_tall = gjett

else:
min_tall = gjett

[Webb et al. (2012)]



Gode programmeringsopplegg fremhever utforsking og kreativ 
problemløsning

for kast in range(antall_kast):
dart_x, dart_y = kast_dart()

if traff_blinken(dart_x, dart_y):
plot(dart_x, dart_y, "gx")
antall_treff += 1

else:
plot(dart_x, dart_y, "rx")

estimert_pi = 4 * antall_treff / (kast + 1)
title(f"Estimert pi: {estimert_pi:.2f}")
xlim(-1, 1)
ylim(-1, 1)
pause(0.1)

[Webb et al. (2012)]



Med programmering kan man bruke matematikk for å behandle 
ekte data

bilde = imread(“hus.png", as_gray=True)
imshow(bilde, cmap="gray")
title("Originalbilde")
show()

derivert_bilde = abs(deriver(bilde))
imshow(derivert_bilde, cmap="gray")
title("Derivert bilde")
show()

[Guzdial et al. (2013)]



Med programmering kan man bruke matematikk for å behandle 
ekte data

[Guzdial et al. (2013)]

bilde = imread(“hus.png", as_gray=True)
imshow(bilde, cmap="gray")
title("Originalbilde")
show()

derivert_bilde = abs(deriver(bilde))
imshow(derivert_bilde, cmap="gray")
title("Derivert bilde")
show()



from math import pi

radius = 3
kulevolum = 4/3 * pi * radius**3

print(f“En kule med radius {radius} har volumet {kulevolum}")

Et godt programmeringsopplegg kan bestå av
“kalkulatorprogram” som lar en utforske matematiske
sammenhenger



Hva er programmering?

Hva skal elevene lære?

Tips til kodeundervisning



Som i alle fag kan undervisning gjøres på mange måter

[Brown & Wilson (2018)]



For dette foredraget fokuserer vi på livekoding

[Brown & Wilson (2018)]





Hva var forskjellig med demo nummer to?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



Tips 1: ta med elevene på hele “kodereisen”, ikke bare 
endepunktet

[Brown & Wilson (2018)]
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Tips 1: ta med elevene på hele “kodereisen”, ikke bare 
endepunktet

[Brown & Wilson (2018)]



Tips 2: Lag en plan for hva du skal gå igjennom

[Nederbragt et al. (2020)]



Tips 3: Ikke vær redd for å gjøre feil, for det er en viktig del av 
programmering

[Steele-Johnson & Kalinoski (2012)]



Tips 4: La elevene forutse hva koden din gjør før du kjører den

[Crouch et al. (2004), Miller et al. (2013)]



Tips 5: Skriv god og leselig kode, for kode som er lett å lese er 
ofte lettere å forstå, både for andre og deg selv

def f(x):

xx = y[0]

for x in y:

if x < xx:

xx = x

return xx



def finn_minste_tall(tall_liste):

foreløpig_minste_tall = tall_liste[0]

for tall in tall_liste:

if tall < foreløpig_minste_tall:

foreløpig_minste_tall = tall

return foreløpig_minste_tall

Tips 5: Skriv god og leselig kode, for kode som er lett å lese er 
ofte lettere å forstå, både for andre og deg selv



Tips 6: Du må ikke alltid starte med en blank fil, skjellettkode 
kan hjelpe elevene å utforske kule problemstillinger tidlig i 
løpet

antall_dyr = 10
antall_år = 20

print(f"Vi starter med {antall_dyr} dyr på øya")
for år in range(1, antall_år):

antall_dyr = # Din kode her

print(f"Etter {antall_år} år har øya{antall_dyr} dyr")

[Brown & Wilson (2018)]



Bonustips: Dere vil nok oppleve at nivåskillet fra elev til elev 
er større enn i andre fag

[Patitsas et al. (2019)]
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Her er noen nyttige kilder for videre lesing



Kort oppsummert er programmering et mangfoldig verktøy som 
byr på både spennende utfordringer og kreative muligheter



Kort oppsummert er programmering et mangfoldig verktøy som
byr på både spennende utfordringer og kreative muligheter

Spørsmål?



Bonustips: En god måte å jobbe to og to er parprogrammering




