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Menneskets 
 eldste venn

Lesekroken utgis av Nysgjerrigper, som er Forskningsrådets tilbud til barneskolen. Undervisningsopplegget gir tips til hvordan 
artiklene i magasinet Nysgjerrigper kan brukes til å øke elevenes lesekompetanse i alle fag. Les mer på nysgjerrigper.no/lesekroken. 

La elevene studere side 8 i noen minutter, der overskriften 
«Koder sine egne mønstre» står. Spør dem: «Hva er det 
på denne siden?» Skriv opp innspillene elevene kommer 
med. Gå inn i ett og ett svar og la elevene begrunne hva de 
har oppdaget. Prøv å unngå å vise at du har fasiten, men 
la elevene komme fram til det selv. 

Fasit:
Hele siden er et svært forenklet kodespråk for hvordan artik- 
kelen ser ut, med tanke på layout, farger, skriftstørrelse 
og hvordan bildeboksene skal vinkles. Detaljene kan dere 
se i tabellen under. Forslag til utfyllende spørsmål er laget  
i grønt. Se om klassen klarer å komme fram til alt selv!

ARTIKKELEN «KODER SINE EGNE MØNSTRE» handler om 
ulike måter å kode, eller programmere, på og hva man 
kan bruke koding til. Programmering er nå en del av 
læreplanen, og det er flere måter å lære seg dette på. En 
tilnærming er å studere hvordan programmering kan se 
ut, samtidig som man ser resultatet. På den måten kan 
man logisk finne ut av hvordan kodingen fungerer, gjen-
nom induksjon. Induksjon er å tenke seg fram til hvordan 
noe fungerer, ved å se mange eksempler på det samme. 
Flere like eksempler gjør at en kan skjønne systemet bak. 
Dermed kan elevene utforske hvordan ett kodespråk  
innen koding virker.

Koding er et språk
Av: TUVA BJØRKVOLD  
– Forfatter, ressurslærer for Nysgjerrigper og førsteamanuensis ved OsloMet

Kodespråk Forklaring

//           / Viser hva denne koden skal gjelde for. Her er det artikkelen som heter «Koder sine egne mønstre».

<    > Viser hva noe gjelder. <Side 8> betyr at det som kommer etter, gjelder side 8.  
Hvilke andre eksempler finner dere med <    >? 

<   >
</   >

Viser at dette er starten <    > og slutten </      > på en kode som inneholder flere beskjeder.  
Her er tittel et eksempel. Hvilke andre eksempler finner dere på at noe begynner og slutter?

Linjeskift Et linjeskift gir en ny beskjed eller kommando. Det kan være ny linje for å vise farge, så ny linje for  
å vise størrelse, så ny linje for å vise innholdet. Hvilken av kodene inneholder flest linjer?  
(Tekstboks etter bilde 5)

Innrykk Hver ny kode starter helt til venstre på siden eller spalten. De nye beskjedene som kommer i  
linjeskift, skal være rykket inn. Da ser man hva som hører sammen i én kode. Hvor mange koder 
er det på siden? (Ca. 12, det er litt uklart i starten.)



Lesekroken kan lastes ned fra nysgjerrigper.no/lesekroken. Oppgavene er lagd til artikkelen «Koder sine egne mønstre».  
Artikkelen finner du på side 8–9 i Nysgjerrigper nr. 4/2020 og ved å søke på «Koder sine egne mønstre» på nysgjerrigper.no.
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Oppgaver til artikkelen  
«Koder sine egne mønstre» 

ELEVSIDE

Av: TUVA BJØRKVOLD 

 Hva er det på side 8?
a Studer side 8 nøye. Hva er det egentlig  

på denne siden?
b Hva slags type språk er skrevet?
c Forklar hvordan dette språket virker.

1

 Finn alle måtene elevene har  
kodet på
a Hvilke kodespråk har elevene brukt?
b Hvilke programmer har elevene brukt?
c Hva har elevene fått til å skje?

2

 Detektivlesing
a Hvordan ser en Micro:bit ut?
b Hva trenger man for å kunne kode?
c Skriv en kode for hvordan din pannekakerobot 

skulle jobbe. Bruk et kodespråk du kan, eller 
finn på noe som likner på side 8.

3

// Artikkel / Koder sine egne mønstre

<Side 8> 
 Bakgrunnsfarge: MØRK LILLA
 
<Boks> Farge: LILLA

<Tittel>
 Farge: HVIT
 Tekststørrelse: SUPERSTOR
< 

Koder
sine egne 
mønstre
>
</Tittel>

<Byline>
 Farge: HVIT
 Tekststørrelse: LITEN
<
Tekst og foto: KJERSTI BUSTERUD
>
</BYLINE>

<Ingress>
 Farge: HVIT
 Tekststørrelse: PASSE STOR
<
På Vitenskolen lærer barna
hvordan de kan løse problemer
ved hjelp av koding.
>
</Ingress>

</Boks>

</Side 8>

<Side 9> 
 Bakgrunnsfarge: MØRK LILLA

<Bilde 1>
 Ramme: LILLA
 Rotasjon:  2,5°
</Bilde 1>

<Bilde 2>
 Ramme: LILLA
 Rotasjon:  -6,5°
</Bilde 2>

<Bilde 3>
 Ramme: LILLA
 Rotasjon:  5,5°
</Bilde 3>

<Bilde 4>
 Ramme: LILLA
 Rotasjon:  -1,75°
</Bilde 4>

<Bilde 5>
 Ramme: LILLA
 Rotasjon:  4,5°
</Bilde 5>

<Tekstboks>
 <Initital>
 Bokstav: M
 Farge: GRØNN
 </Initial>
 <Tekst>
 Farge: HVIT
 Størrelse: LITEN
 </Tekst>
 <Prikk>
 Farge: GRØNN
 </Prikk>
</Tekstboks>

</Side 9>

 Slik kan koding se ut
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Man kan bruke koding til å lage roboter, 
sier Julie.

– Hvis jeg hadde kunnet, så ville jeg 
laget en fugleskremsel-robot, forteller hun.

Julie er ett av barna som bruker litt av 
ferien på Vitenskolen på Vitenparken i Ås. I en uke lærer 
de om koding på kurset «Knekk koden – redd kloden!». 
Å kunne koding er nemlig ofte nyttig for forskere, enten 
de vil redde kloden eller har noe annet de vil   nne ut av.

Hjelper naturen
Lærer på Vitenskolen, Astrid Bergland, bruker koding 
til å forske på plast i havet. Hun studerer oseanogra  . 
En oseanograf er ekspert på havet.

– Koding er nyttig når man skal sette sammen mye 
informasjon, sier hun.

På Vitenskolens kurs pleier barna å lære hvordan de 
kan bruke koding til å hjelpe plantene. Da kobler de en 
liten datamaskin til en fuktighetsmåler. Datamaskinen 
gir signal hvis jorda til plantene blir for tørr. Så går 
signalet videre til en liten pumpe som sørger for vann.

Lager smilefjes
Elevene får også prøve seg på andre former for koding. 
De lager spill i et kodespråk som heter Scratch. Og de 
koder en liten brikke som kalles micro:bit.

Micro:bit er en datamaskin omtrent på størrelse 
med en fyrstikkeske, som likevel kan gjøre ganske mye.

– Når jeg trykker på denne knappen, skriver den 
navnet mitt, forteller Marikken.

Hun har også kodet micro:biten til å vise et surt � es 
hvis det er lite lys, og et smile� es hvis det er mye lys.

Koder trøyemønster
En annen morsom ting barna får gjøre, er å kode sitt 
eget trøyemønster i et program som heter Turtle Blocks. 
Turtle betyr skilpadde, og i programmet koder man 
skilpadda til å bevege seg rundt slik at den lager mønster.

– Det ser ut som en blomst, sier Julie, når Astrid 
viser hvordan man kan gjenta en   rkant mange ganger 
for å lage et mønster.

Til slutt printer en maskin ut mønsteret i vinyl. 
Mønsteret kan så limes på klær med en varmepresse.

– Det gøyeste med kurset har vært å lage spill, 
sier Julie.

Høydepunktet blir likevel siste kursdagen. Da 
skal barna få kode en pannekakerobot! Roboten skal 
lage pannekaker i ulike mønstre. Barna lager først 
mønstrene på datamaskinen. Roboten fordeler deretter 
pannekakerøren på stekeplaten. 

Julie får hjelp med kodingen 

av kursleder Tonje. 

Marikken har kodet denne 

micro:biten til å skrive 

navnet sitt. 

Kristo� er har kodet dette 
mønsteret. Så har det blitt printet 

ut på en spesiell type printer. 

Ved hjelp av et program som 

heter Turtle Blocks kan barna 

kode sine egne mønstre.

Micro:biten er kodet til å smile når det er nok lys i rommet.  

 En micro:bit er en 
type mini-datamaskin 
som brukes når man 
skal lære å kode. 
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