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Nordnorsk Vitensenter
Vitensenterpedagog og Stjernesjef 

Nordnorsk vitensenter og Universitetet i Tromsø 
Vitensenterpedagog og universitetslektor lærerutdanning 
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https://www.udir.no/laring-og-
trivsel/rammeplan-for-barnehagen/

https://www.udir.no/laring-og-trivsel/rammeplan-for-barnehagen/
https://www.udir.no/laring-og-trivsel/rammeplan-for-barnehagen/


• Digitale verktøy i barnehagen brukes som 
oftest til å lytte til musikk, spille spill, hente 
informasjon fra internett, ta bilder og se film.

• I de fleste norske barnehager finnes det 
smarttelefon, PC eller Mac, nettbrett, prosjektor og 
digitalt kamera.

Spørsmål til Barnehage-Norge 2023 | udir.no

https://www.udir.no/tall-og-forskning/finn-forskning/rapporter/2023/sporsmal-til-barnehage-norge-2023/


Gibson 1966



Algoritmisk tenkning (udir.no)

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


Algoritmisk tenkning (udir.no)

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




https://realfagsloyper.no/sites/default/files/2019-04/Programmering.pdf 

https://realfagsloyper.no/sites/default/files/2019-04/Programmering.pdf


Matematikk Naturfag Musikk Kunst og håndverk

2 lage og følge regler og trinnvise 
instruksjoner i lek og spill

3 lage og følge regler og trinnvise 
instruksjoner i lek og spill knyttet til 
koordinatsystemet

eksperimentere med 
rytmer, melodier og andre 
grunnelementer, sette 
sammen mønstre til 
komposisjoner, også ved 
bruk av digitale verktøy, og 
beskrive
arbeidsprosesser og 
resultater

4 lage algoritmer og uttrykke dem ved bruk 
av variabler, vilkår og løkker

5 lage og programmere algoritmer med bruk 
av variabler, vilkår og løkker

utforske , lage og 
programmere teknologiske 
systemer som består av 
deler som virker sammen

bruke
teknologi og digitale verktøy 
til å skape, øve inn og 
bearbeide musikk

bruke programmering til 
å skape interaktivitet og 
visuelle uttrykk

6 Bruke variabler, løkker, vilkår og 
funksjoner i programmering til å utforske 
geometriske figurer og mønstre

7 Bruke programmering til å utforske data i 
tabeller og datasett
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https://www.naturfag.no/binfil/do
wnload2.php?tid=2354834

https://snl.no/robot

https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://snl.no/robot


er en maskin som kan utføre 
handlinger automatisk, og 
som ved hjelp av elektroniske 
«sanser» (sensorer) og 
«oppskrifter» på hva de skal 
gjøre (algoritmer) kan 
bearbeide inntrykk fra 
omgivelsene, som igjen 
påvirker hvordan disse 
oppgavene utføres.

https://www.naturfag.no/binfil/do
wnload2.php?tid=2354834

https://snl.no/robot

https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://snl.no/robot


er en maskin som kan utføre 
handlinger automatisk, og som 
ved hjelp av elektroniske 
«sanser» (sensorer) og 
«oppskrifter» på hva de skal 
gjøre (algoritmer) kan bearbeide 
inntrykk fra omgivelsene, som 
igjen påvirker hvordan disse 
oppgavene utføres.

Vi er omgitt av menneskeskapte 
gjenstander og systemer. 

Alle disse gjenstandene og 
systemene og kunnskapen om 
dem kaller vi teknologi.

Løser et problem

Har en funksjon

Er menneskeskapt

https://www.naturfag.no/binfil/do
wnload2.php?tid=2354834

https://snl.no/robot

https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://snl.no/robot


Løser et problem

Har en funksjon

Er menneskeskapt

https://www.naturfag.no/binfil/do
wnload2.php?tid=2354834

https://snl.no/robot

https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://www.naturfag.no/binfil/download2.php?tid=2354834
https://snl.no/robot


https://youtu.be/cDA3_5982h8

https://youtu.be/cDA3_5982h8
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https://skaperskolen.no/
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https://skaperskolen.no/programmer-din-egen-kodedans/
https://skaperskolen.no/programmer-din-egen-kodedans/
https://www.kidsakoder.no/
https://www.udir.no/globalassets/filer/programmering_i_skolen.pdf
https://www.udir.no/globalassets/filer/programmering_i_skolen.pdf
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=cDA3_5982h8&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=cDA3_5982h8&feature=emb_logo
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