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Sammendrag
Generelt sett har det i nyere tid blitt gjort endringer i ungdom- og videregaende skolenes

laereplaner for a gke fokus pa dybdelzering i forskjellige fag. Et type fag som fremdeles ikke
har fatt dybdelaering integrert er sprakfag.

Vi har derfor lagd et prosjekt hvor vi viser hvordan man kan integrere dybdelaering inn i
disse fagene ved hjelp av programmering om det noen gang skulle bli utfgrt.

Sprakfag blir normalt ikke tenkt pa i sammenheng med programmering siden det er et type
fag med fokus pa historie, litteratur og sprak. Fag som normalt ikke involverer
problemlgsning gjennom algoritmer.

VI har derfor utforsket og funnet ut hvordan man kan integrere programmering innenfor
slike fag ved a plukke ut og anvende oppgaver fra fagbgkene deres. Vi har lagd to
oppgavehefter hvor den ene er for trinn 8-10 pa Ungdomskolen og den andre er til Vg1-Vg3
pa videregaende skole. Heftet for ungdomskolen inneholder 12 oppgaver og videregaende
inneholder 11.

Heftene er tilpasset vanskelighetsgraden for trinnene de blir gitt til. Hver oppgave i heftene
bestar av oppgavebeskrivelse, Igsningsforslag, hele koden som blir brukt, og eksempel pa
hvordan output vil se ut.

Siden sprakfags-laerere normalt ikke far noen opplaering i programmering, blir det referert til
noen nettsider i prosjektet hvor man kan fa bade korte og lengre innfgringer i det.
Innfgringene vil bade vise hvordan programvarene funker og hvordan selve kodingen blir
gjort.

| teoridelen blir det diskutert i mer detalj hva dybdelzering, algoritmisk tenkning og
programmering betyr. Det blir ogsa forklart hvordan oppgaver i sprakfag som blir anvendt til

programmering vil kunne gi elevene slik tenkning og lzering.



Abstract

In recent times, changes have been made to the curricula of middle and high schools in
order to increase focus on in-depth learning in various subjects. One type of subject that has
not yet had in-depth learning integrated is language subjects.

Therefore, we have created a project to show how one can integrate in-depth learning into
these subjects with the help of programming, if it should ever be carried out. Language
subjects are not normally associated with programming since they are a type of subject
focused on history, literature, and language. Subjects that do not normally involve problem-
solving through algorithms.

We have therefore explored and found out how programming can be integrated into such
subjects by selecting and applying tasks from their textbooks. We have created two task
booklets, one for grades 8-10 in middle school and the other for grades 11-13 in high school.
The booklet for middle school contains 12 tasks and the high school booklet contains 11.
The booklets are adapted to the difficulty level of the grades they are given to. Each task in
the booklets consists of a task description, a solution proposal, the entire code used, and an
example of what the output will look like.

Since language teachers do not normally receive any training in programming, the project
refers to some websites where both short and longer introductions to it can be obtained.
The introductions will show both how the software works and how the coding itself is done.
The theoretical part discusses in more detail what in-depth learning, algorithmic thinking,
and programming mean. It also explains how tasks in language subjects that are used for

programming can provide students with such thinking and learning.
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1 Introduksjon

1.1 Bakgrunn

Digitalisering av Norge sine skoler i de siste tidrene har gkt betydelig mye med bruken av
mobiltelefon og datamaskiner i undervisningen. En stor grunn til dette er regjeringens
investering i digital infrastruktur (baerbare maskiner) pa skolene (Universitetet i Oslo, 2022).
Noe annet som drev digitalisering av skolene videre var covid-19 pandemien. Undervisning
under pandemien matte forega pa nett, noe som drev elever og lzerere til a leere nye
teknologiferdigheter. Dette apnet muligheter for digitale undervisningsverktgy til a bli

forbedret og brukt i stgrre grad (Utdanningsdirektoratet, 2020).

Med tanke pa gkende digitalisering i fremtiden, burde elevene fa utdanning innenfor
teknologi for a fa bedre digitale ferdigheter (Balanskat & Engelhardt, 2015). For a fa bedre
kunnskap av teknologien og den digitale infrastrukturen, ma elevene ogsa fa undervisning i
programmering sammen med de teoretiske deler av informatikk. «Programming is a key
part of computer science and computing; it is a skill that cannot sit separately from the
theoretical components of computing.» Ved a laere programmering, klarer eleven til a forsta
digitale problemer pa en stgrre grad, og derfor Igse disse problemene (Waite & Sentance,

2021).

I juni 2015 anbefalte Ludvigsen-utvalget pa Fremtidens skole at det skulle vektlegges fire

kompetanseomrader i skolens faglige innhold (Sevik, 2016):

e fagspesifikk kompetanse
e kompetanseia lere
e kompetanse i 3 kommunisere, samhandle og delta

e kompetanse i a utforske og skape

Nar det kommer til fagspesifikk kompetanse, er det mulig @ knytte programmering mot disse
fire omradene og a videre knytte dem inn mot spesifikke fag. Et eksempel er matematikk,
der elevene vil styrke matematiske kompetanse ved a knytte de teoretiske matematiske
begreper mot en praktisk kontekst. Nar det kommer til kompetanse i a leere, kan
programmering hjelpe elevene til 3 planlegge hvordan de skal utfgre koden - tenke
algoritmisk. Nar det kommer til samarbeid og kommunikasjon, kan programmering bli gjort

sammen med andre elevene i form av samarbeid med koden eller spgrre om hjelp. Nar det



gjelder kompetanse i a utforske og skape, kan programmering veere veldig apenbar nar det
kommer til Igsninger av problemet, det vil si elevene kan vaere kreative pa matene de bruker

(Sevik, 2016).

1.2 Kunnskapslgftet

Flere undersgkelser viste at elevene fikk darlig resultater i skolene, det var stor sosial
ulikhet, og utdanningen ikke var tilpasset godt nok for alle. Derfor kom Stortinget ut med
Stortingsmelding nr. 30 som presenterte ulike endringer innen skolene som: nye lareplaner,
ny timefordeling, lokal varighet, og forsterkning av de fem grunnleggende ferdigheter

(Kunnskapsdepartementet, 2004):

e A kunne utrykke seg muntlig
e Kunne lese

e Kunne utrykke seg skriftlig

e Kunne regne

e Kunne bruke digitale verktgy

| skoledret 2006-2007 ble kunnskapslgftet innfgrt, der 1. -9. trinn i grunnskolen og Vgl i
videregaende tar i bruk de nye lzereplanene, mens 10. trinn og Vg2 skulle vente til 2007-

2008, og Vg3 til 2008-2009 (Kunnskapsdepartementet, 2006, 2007).

Unntatt fra generell bruk av baerbare pc-er og hjelpemidlene som for eksempel digitale
mapper og video/lyd/grafikk/tekst, var det ikke forklart hvordan bruk av digitale verktgy
skulle tas i bruk i skolene. Spesielt i fagomrader som for eksempel sprakfag

(Kunnskapsdepartementet, 2004).

1.3 Fagfornyelsen

Gjennom arene etter innfgring av kunnskapslgftet, ble det merket at det fortsatt var darlige
resultater fra studenter nar det kom til fullfgring av videregaende opplaring. Problemet
med kunnskapslgftet var at de nye leereplanene hadde mange forskjellige upresise

temaer/mal, og det var vanskelig for lzerere a forsta hvordan de skulle leere disse temaene



til elever. Det var ogsa vanskelig for alle elevene a laere like godt som hverandre. For a
bekjempe dette kom Stortinget ut med en fornyelse av kunnskapslgftet- Meld.St.28

(Kunnskapsdepartementet, 2016).

Hovedmalet med fornyelsen var a sette spkelys pa hvert enkelte fag, ved a forklare hva som
skal lzeres i hvert av dem og legge til rette for dybdelaering. Det ble beskrevet hva som er
viktigst i hvert fag slik at leerere kunne vite hva de skulle lzere. | tillegg slik at elevene kunne
ta inn kunnskapen uten a fokusere pa for mange temaer. Fagene blir mer praktiske og
knyttet sammen, og elevene kommer til 3 hjelpe a bestemme hva og hvordan de lzerer.
Dette hjelper med elevenes lyst til 8 laere. Det er ogsa stort fokus pa kildekritikk, det er viktig
for elevene a kunne bestemme hva de kan stole pa. Det nevnes ogsa forsterkning av digitale
ferdigheter og programmering innen fagfornyelsen, og «hvilke fag som har ansvar for
opplaering i de ulike sidene/delene av ferdighetene» (Kunnskapsdepartementet, 2016;

Utdanningsdirektoratet, 2021).

For a se pa endringene og kjerneelementer innen sprakfag, ma vi se bade pa norsk, engelsk

og fremmedsprak.
Kjerneelementer for norskfaget (Kunnskapsdepartementet, 2018):

e Tekst i kontekst

e Kritisk tilnaerming til tekst

e Muntlig kommunikasjon

e Skriftlig tekstskaping

e Spraket som system og mulighet

e Spraklig mangfold
Endringer i norskfaget (Kunnskapsdepartementet, 2018):

e Mer eksperimentering
e (ve pa akademisk skriving pa videregaende skoleniva
e Dypdykk i sprak- eller litteraturhistorie, og sette disse inn i en spraklig eller historisk

sammenheng

Norskfaget er bade et sprakfag og et kulturfag, det vil si at elever vil leere bade bruk av

spraket, men ogsa litteratur historie og norsk-kulturen. Elever skal leere pa utforskende



mate- ved a for eksempel drgfte, sammenligne, og reflektere. De skal ogsa leere a vaere
kildekritiske slik at de kan reflektere over troverdigheten til tekstene de leser

(Utdanningsdirektoratet, 2019d).

Kjerneelementer for engelskfaget (Kunnskapsdepartementet, 2018):

e Kommunikasjon
e Spraklaering

e Mgte med engelskspraklige tekster
Endringer i engelskfaget (Kunnskapsdepartementet, 2018):

o Vektlegge engelsk som arbeidssprak

o Vektlegge kommunikasjon mellom mennesker som ikke har engelsk som morsmal

| engelskfaget, ved siden av spraklaering og lesing, skal elevene ogsa lzere pa utforskende
mater. De skal lzere om samfunnet, levemater, hvordan man kan bruke engelsk til a
kommunisere og jobbe med tanke pa kildekritikk. Elevene skal lzere hvor nyttig engelsk

sprak ferdigheter er i samfunnet og i verden (Utdanningsdirektoratet, 2019b).

Kjerneelementer for fremmedsprak (Kunnskapsdepartementet, 2018):

e Kommunikasjon
e Interkulturell kompetanse
e Spraklaering og flerspraklighet

e Sprak og teknologi
Endringer i fremmedsprak (Kunnskapsdepartementet, 2018):

e Utvikle kunnskaper for a kommunisere hensiktsmessig muntlig og skriftlig

e Bruke spraket bade med og uten bruk av ulike medier og verktgy.

Nar det kommer til fremmedsprak, er det viktigst for eleven a leere seg kommunikasjon.
Eller forklart annerledes: «a forsta og a bli forstatt». Det er ogsa viktig a leere hvor nyttig

flerspraklighet er som en ressurs i samfunnet (Utdanningsdirektoratet, 2019c).



Kjerneelementer for engelsk fordypning (Kunnskapsdepartementet, 2018):

¢ Kommunikasjon
e Spraklaering
e Interkulturell kompetanse

e Sprak og teknologi

Nar det kommer til engelsk fordypning, blir det viktigst @ arbeide praktisk. Det nevnes
kreativ og kritisk bruk av teknologi og digitale ressurser til utforsking av spraket. Elevene skal
utvikle sprakferdigheter ved a «trekke inn egne interesseomrader fra bade den virtuelle og

virkelige verden» (Utdanningsdirektoratet, 2019a).

1.4 Leereplanene og utfordringer

Nar det kommer til programmering i leereplaner for sprakfag, kommer ordet programmering
og algoritmisk tenkning nesten aldri opp. Nar det gjelder digital kompetanse, blir digitale
ressurser brukt kun til innhenting av informasjon i de fleste sprakfagene. Set som fremdeles
nevnes i de fleste sprakfag-laereplaner er at elevene skal leere pa utforskende mater, og det
er der vi kan knytte sprakfag mot programmering. De fleste sprakfag kan regnes ogsa som
kulturfag, noe som utvider muligheten for at fagene kan knyttes til programmering

(Utdanningsdirektoratet, 2019d).

Det som er viktig for programmering innen sprakfag a lykkes er laererkompetanse. For at
leerere skal kunne undervise programmering, ma de forsta det selv, og dette kan vaere
vanskelig for leerere uten IKT kompetanse/kurs i programmering. Et annet problem som kan
komme opp er at lezerere kommer til a ta bort tiden fra spraklaeringen til 3 undervise i
programmering. Hvis programmering ikke er tilpasset godt nok til pensum, kan det hende at
viktige temaene i lereplanen kuttes ut for a gi plass til programmering (Balanskat &

Engelhardt, 2015).



1.5 Oppgavens tittel

“Anvendelse av programmering i sprak pa ungdom-/videregaende skole niva” er
arbeidstittelen som vi ble gitt i oppgaveteksten. Dette er den endelige tittelen vi gar med
siden den godt beskriver hva vi skal gjgre, nemlig anvende oppgaver i sprakfag til

programmeringsoppgaver for ungdom- og videregaende skoler.

1.6 Problemstilling

Oppgaveteksten som vi ble gitt av oppgavestiller beskriver oppgaven slik:

“Hensikten med oppgaven er a finne ut hvilke oppgaver innen sprdk i skolen som egner seqg
best til programmering for G gke dybdeforstdelse, engasjement og kreativitet hos elever, og

anbefalte fremgangsmater for implementasjon av disse."

Hensikten er som sagt at vi skal finne oppgaver i sprakfagenes fagbgker/pensum som kan
anvendes til programmering. Gjennom Igsning av de anvendte oppgavene skal elevene
kunne laere seg bade sprakfagets pensum og programmering samtidig. De vil dermed laere

seg a bruke algoritmisk tenkning til 3 Igse problemer/presentere arbeidet sitt.

Nar programmering blir en del av fagets pensum (i dette tilfelle sprakfag) trenger bade
fremtidige og eksisterende laerere a fa grunnleggende opplaering i programmering. De ma fa
en forstaelse for koding og algoritmer slik at de kan forsta oppgavesettene selv. | tillegg ma
de veere i stand til 3 hjelpe elever som selv kan ha vanskeligheter med programmering. Det
blir derfor referert til noen nettsider i starten av kapittel 5 som kan gi lzerere/elever en god

innfgring i de forskjellige programvarene som skal bli brukt.

Oppgaveheftene skal gi elevene muligheten til a Igse/presentere oppgaver i sprakfag
gjennom programmering. Alle oppgavene i heftet vil ha en fremgangsmate som viser
hvordan man lager de ngdvendige algoritmene og kommer fram til rett Igsning med dem i

tillegg til et fullt eksempel pa koden og output.
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2 Teori

Det som blant annet vil bli diskutert som en del av teorien-kapittelet er:

Dybdelzeringens viktighet i fagfornyelsen

- Hvordan utforskende laering blir brukt i skolen

- Hvordan problemlgsning er en viktig metode for a hjelpe til med dybdelzering
- Hva er algoritmisk tenkning?

- Hvordan tenker man algoritmisk?

- Hva er programmering?

- Hvordan programmering skal bli brukt i sprakfag

2.1 Dybdelzering

| Meld.St.28- «en fornyelse av kunnskapslgftet» ble det satt stort fokus pa dybdelaering nar

det kommer til de nye leereplaner. Dybdelaering var grunnlaget for alle endringene som:

- mer praktiske fag
- redusert mengde av temaer i laereplanen

- bruke forskning som laerestrategi.

Det ble konkludert i fornyelsen at dybdelzering er viktig for elevenes fremtid, og for a
komme frem til denne konklusjonen tok de inspirasjonen fra Ludvigsen-utvalget:
NOU2014:7 «Elevenes leering i fremtidens skole - Et kunnskapsgrunnlag» og NOU 2015:8

«Fremtidens skole - Fornyelse av fag og kompetanser» (Kunnskapsdepartementet, 2016).

| felge NOU2014:7, betyr dybdelzering at «elevene utvikler forstaelse av begreper og
sammenhenger innenfor et fagomrade». Det vil si at allerede kjente ideer og prinsipper kan
knyttes til nye ideer, noe som hjelper med a Igse ukjente problemer ved bruk av allerede
forstatte prinsipper. «Dybdelaering innebaerer at elevene bruker sin evne til 3 analysere, Igse
problemer og reflektere over egen lzering til & konstruere helhetlig og varig forstaelse». For
at elevene skal lykkes med problemlgsning i ukjente sammenhenger, er det viktig for dem a

leere hvordan de kan lzere i dybden (Ludvigsenutvalget, 2014).
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Dybdelaering kan bli beskrevet i motsetning til overflatelaering som legger vekt pa innlaering

av fakta-kunnskap uten at eleven setter kunnskapen i en sammenheng. Uten

dybdeforstaelse, kommer elevene til 3 huske fakta og regler uten a forsta hva de betyr og

hvordan disse kan bli brukt i forskjellige sammenheng (Ludvigsenutvalget, 2014).

Figur 1 Deep Learning Versus Traditional Classroom Practices

Learning Knowledge Deeply

(Findings from Cognitive Science)

Traditional Classroom Practices

(Instructionism)

Deep learning requires that learners relate
new ideas and concepts to previous

knowledge and experience.

Learners treat course material as unrelated

to what they already know.

Deep learning requires that learners
integrate their knowledge into interrelated

conceptual systems.

Learners treat course material as

disconnected bits of knowledge.

Deep learning requires that learners look

for patterns and underlying principles.

Learners memorize facts and carry out
procedures without understanding how or

why

Deep learning requires that learners
evaluate new ideas, and relate them to

conclusions.

Learners have difficulty making sense of
new ideas that are different from what they

encountered in the textbook.

Deep learning requires that learners
understand the process of dialogue through
which knowledge is created, and they

examine the logic of an argument critically.

Learners treat facts and procedures as
static knowledge, handed down from an all-

knowing authority.

Deep learning requires that learners reflect
on their own understanding and their own

process of learning.

Learners memorize without reflecting on
the purpose or on their own learning

strategies.

Kilde: (Sawyer, 2006)

| fglge NOU2015:8, «Dybdelaering er like viktig for utvikling av kompetanse i alle fag,

grunnskolefag sa vel som fellesfag og programfag i videregadende opplaering. A lzere og

beherske fagenes metoder og tenkemater er vesentlig for alle fagene pa skolen». Et stort
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problem som nevnes i utvalget er stofftrengsel i skolen, det er vanskelig a ta inn nytt
lerestoff uten at noe annet tas ut. Dybdelaering og forstaelse av temaer tar tid, sa i stedet
for a ta noe ut burde man prioritere hvilken metode eller fagstoff som skal oppna gnskede

kompetansemal (Ludvigsenutvalget, 2015).

Tettere sammenheng mellom fagene kan ogsa bidra til mindre stofftrengsel. Hvis det er
bestemt hvilke fag som har ansvar for hva, blir det mindre overlapping i fag, og derfor mer
tid til 3 sette seg inn i fagene i dybden. Dybdeforstaelse kan ogsa skapes ved a sette
fagkunnskaper i nye sammenhenger, og derfor er kreativitet ogsa veldig viktig a tenke pa

nar det kommer til lzereplan (Ludvigsenutvalget, 2015).

2.1.1 Dybdeleering i sprakfag

Nar det kommer til sprakfag, kan dybdelaringen bli styrket gjennom det disse fagene har til
felles. Selv om sprakfag som norsk, engelsk og fremmedsprak har kulturelle forskjeller, kan
metoder elever bruker til 3 laere disse sprak veere ganske like. Med tettere samvirke mellom
sprakfag burde man ogsa tenke pa forskjellige leeringsmetoder som elever kan bruke til a
leere de forskjellige sprak. Siden alle elevene lzerer forskjellig, kan det vaere viktig a

implementere nye mater a leere disse sprakene pa (Ludvigsenutvalget, 2015).

Med tanke pa NOU2015:8 (Ludvigsenutvalget, 2015) og ideene om sprakfagenes
forsterkning av dybdelzering, ble oppgavene i dette prosjektet laget slik at det er en
sammenheng mellom de forskjellige sprakfagene. Det vil si: hvilket som helst sprakfag kan ta

i bruk disse oppgavene med sma justeringer for a tilpasse aktuelle faget eller elevene.

2.2 Utforskende lzering

Noe som ofte blir nevnt innen disse sprakfagene og de nye laereplaner er utforskende
leering. Utforskende leering handler om kritisk tenkning og problemlgsning, og kreativitet og

innovasjon (Ludvigsenutvalget, 2015).
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Nar det kommer til kritisk tenkning og problemlgsning, er det viktig & kunne a analysere slik
at eleven kommer opp med relevante sp@rsmal og strategier for a lgse problemet. Foratai
bruk riktig informasjon er det viktig a veere informasjon-/kilde-kritisk (Ludvigsenutvalget,

2015).

Nar det gjelder kreativitet og innovasjon innen utforskende leering, er det viktig a veere
nysgjerrig og a komme opp med nye mater a Igse problemet pa. Det blir ogsa viktig a ta

initiativ til 3 sette i gang de nye Igsningene (Ludvigsenutvalget, 2015).

2.2.1 Modellene innen utforskende leering

For 8 komme i gang med utforskende laering, kan man ta i bruk noen av de forskjellige

leeringsmodellene som (Universitetet i Oslo, 2023):

e 5E-modellen

e Sokratisk samtale

e Problembasert lzering
e Entreprengrskap

e Nysgjerrigper

e Storyline

e Argument

e Prosjektarbeidsmetoden

Vi skal na se pa de forskjellige modellene og hvordan disse er relevante til utforskende

leering og dette prosjektet.

5E modellen
5E modellen bestar av de fem fasene:

Fase 1- Engasjere (Engage): Ny tema eller spgrsmal blir gitt til elevene slik at de blir

interessert i a tenke videre pa den (Universitetet i Oslo, 2021).

Fase 2- Undersgke (Explore): Elever skal utforske giennom formulering av hypoteser,

problemlgsning og testing av ideene (Universitetet i Oslo, 2021).
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Fase 3- Forklare (Explain): Eleven utvikler kunnskapen videre gjennom analyse og kritikk av

data (Universitetet i Oslo, 2021).

Fase 4- Utvide (Expand): Eleven tar den nye informasjon og gar i dybden pa den ved a knytte

informasjonen til nye situasjoner (Universitetet i Oslo, 2021).

Fase 5- Vurdere (Evaluate): Eleven og leerer gar giennom det eleven har laert (Universitetet i

Oslo, 2021).

Selv om denne modellen fgrst ble utviklet for undervisning i biologi, fant laerere ut at den
kunne brukes i alle skolefag. For eksempel, nar elevene skal lzere seg om kulturen i
sprakfaget eller selve spraket, kan de bruke 5E modellen. | fase 2 for eksempel, far de jobbet
litt praktisk og underspkende med temaet. Nar det kommer til prosjektet, kan de bruke
programmering i denne fasen for a jobbe og utforske litt praktisk. | fase 3- ma de veere
kritiske mot data de far fra medelever og data de finner selv, noe som er nevnt som et

kjernepunkt i de fleste sprakfag (Universitetet i Oslo, 2021a).

Storyline

Nar det kommer til sprakfag, blir den mest brukte metoden storylinemetoden. Det er fire

steg som er viktig for at metoden lykkes (Universitetet i Oslo, 2021b):

1. Visualisering og identifikasjon
2. Hendelser og ngkkelspgrsmal
3. Fagslpyfer

4. Oppsummering og avslutning

Elevene skal etablere et univers der noe skjer og de ma Igse et problem eller svare pa et
spgrsmal i det universet. For a svare pa spgrsmalet ma eleven jobbe med faget og til slutt
ende opp med a oppleve et eksisterende univers som de selv har diktet opp. Denne
metoden kan gke dybdeforstaelse i temaet ved a ta kunnskapen og sette den inn i det nye
universet. Den kan ogsa bidra til gkt kreativitet siden eleven kommer opp med scenarioet

selv (Universitetet i Oslo, 2021b).
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Prosjektarbeidsmetoden

Denne metoden kan vaere nyttig hvis lzerere har erfaring med elevaktive arbeidsformer.

Denne metoden har fem prinsipper (Universitetet i Oslo, 2021):

1.
2
3.
4
5

Problemorientering
Produktorientering

Deltagerstyring eller fellesstyring

. Tverrfaglighet og dermed faglighet og faglig kvalitet

Eksemplarisk innholdsvalg

Elevene skal fa et problem eller en oppgave og skal lage et produkt som skal Igse dette

problemet. Elevene burde fa hjelp fra leerere hvis det trengs. Prosjektet kan vaere tverrfaglig,

noe som gir en mulighet til a ta i bruk andre knyttede fag og programmering i prosjektet.

Elevene ma ogsa sette seg dypt inn i fagstoffet i stedet for a ga videre til nytt fagstoff

(Universitetet i Oslo, 2021).

Problembasert laering

Man kan bruke problembasert lzering i sprakfag ogsa: elevene kan komme til en kulturell

forskjell, vanskelig grammatisk problem, eller et ord de ikke forstar. Problembasert lzering

kan kuttes inn i syv steg (Pettersen, 2017):

N o u A w N R

Oppfatning av situasjonen

Definer og avgrens hovedtemaer, problemer og eventuelle delproblemer
Mulige forklaringer, arsaker, sammenhenger og hypoteser

Diskusjon, elaborering og vurdering av egen kunnskap

Mal for videre laering: felles og individuelle laeringsmal

Individuelle studier - ny kunnskap

Sammenfatning, integrering og anvendelse av ny kunnskap

Problembasertlaering kan knyttes ogsa til algoritmisk tenkning, noe som blir snakket mer om

i kapittel 2.3 Algoritmisk tenkning.
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2.3 Algoritmisk tenkning

Futschek definerer en algoritme som: “en metode for a Igse et problem som bestar av

npyaktige definerte funksjoner” (Futschek, 2006, s. 160).

Han gar videre med a si at algoritmisk tenkning er en pool av evner som er koblet sammen

til 3 konstruere og forsta algoritmer. Altsa a ha evnen til a:

- Analysere gitte problemer

- Spesifisere problemet presist

- Finne grunnleggende handlinger som er tilstrekkelig for et gitt problem

- Konstruere en korrekt algoritme til et gitt problem ved a bruke grunnleggende
handlinger

- Tenke pa alle mulige spesielle og normale tilfeller av et problem

- Forbedre effektiviteten av en algoritme
(Futschek, 2006, s. 160)

Man kan kort si at algoritmisk tenkning er a kunne lgse komplekse problemer ved a dele
dem inn i mindre delproblemer som kan Igses enklere. Tenkningen gar ogsa ut pa a
generalisere Igsningen pa problemene man har utfgrt slik at man kan bruke det om igjen pa
liknende problemer. Dette er spesielt viktig a gjgre med delproblemer siden man ved 3
kombinere generaliserte Igsninger av dem, kan Igse st@rre og mer komplekse problemer.

(Utdanningsdirektoratet, 2019e)

| sprakfag bruker man i utgangspunktet ikke algoritmisk tenkning siden pensumet mest gar
ut pa a laere om kultur, historie og litteratur for det gitte spraket. Det a leere og reflektere
over historien og kulturen til et land gjennom tidene involverer i utgangspunktet ikke
problemlgsning ved hjelp av algoritmer. Det gar mer ut pa a bruke historisk og kronologisk
tenkning. Altsa at man memoriserer og reflekterer over hvilke hendelser som ledet til den

neste og hvorfor det skjedde i utgangspunktet. (American Historical Association, 1884)
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Det 3 lzere seg a skrive skjgnnlitteratur handler om a bruke kreativ tenkning og forstaelse av
sprak og grammatikk. | programmering bruker man selvsagt kreativitet til a for eksempel
designe utseende pa en nettside. Forskjellen er at man ma skrive alt ved hjelp av koding,
mens man i sprak bare skriver ord og setninger enten digitalt eller fysisk pa papir. Man
trenger dermed ikke a bruke algoritmisk tenkning i sprakfag siden man lgser problemene
sine ved a bruke et tastatur/blyant til 3 skrive setninger. Hvor man i programmering ma
finne ut hvordan man skal kode en serie instruksjoner slik at ideene blir presentert korrekt.
Nar man skriver digitalt blir ekstra tekniske aspekter som skriftstgrrelse og marg mulig a
kontrollere uten koding siden programvarer som Word har lagt dem inn som elementer som

kan bli tilpasset etter brukerens behov.

| programmering er algoritmisk tenkning derimot helt essensielt. Nar man programmerer
har man alltid som mal & konstruere noe og finne ut hvordan man kan oppna det. Dette kan
veere alt fra a lage en database av produkter for en nettbutikk, til & posisjonere et bilde-
element korrekt pa en nettside. Det er her man bruker algoritmisk tenkning til a Igse

komplekse og sma problemer.

En stor del av oppgavene som er laget i dette prosjektet krever bruk av algoritmisk tenkning
fra elevene. Blant annet vil de trenge a generalisere algoritmer/koder slik at de kan gjenta

dem for a Igse et stgrre problem bestaende av flere delproblemer.

2.4 Programmering

Rossen definerer programmering som: “utforming av dataprogram som avgjgr hvordan

elektronisk apparatur skal fungere mens programmet er aktivt eller kjgrer.” (Rossen, 2022)

Forklart i mer dybde, blir programmering gjort ved a sette opp en serie med instruksjoner
som kontrollerer en maskin og hvordan den skal reagere pa inndata og input fra brukeren.
Maten 3 sette instruksjonene opp pa avhenger av hvilken type datamaskin man

programmerer pa, og det er forskjellige programmeringssprak man kan kode program pa i

dag. (Rossen, 2022)
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Eksempler pa slike sprak er lavnivasprak som “C” hvor instruksjonene som blir skrevet, ikke
ser veldig forskjellig ut fra den endelige maskinkoden som kommer fra den. Spraket er
derfor vanskelig for vanlige mennesker a forsta. Med hgynivasprak som “C++” derimot,
skrives programmet med koding som mye enklere kan bli forstatt av de fleste mennesker.
Det er derfor vanskeligere og mer tidkrevende med lavnivasprak, selv om man far mye
dypere kontroll over maskinvare. Koding som blir gjort i enkelt tilgjengelige programvarer
som Visual Studio Code er da skrevet i hgynivasprak. Instruksjonene som blir skrevet i de
forskjellige sprakene blir alltid lagret i filer som enten hver for seg eller sammen med flere

filer utgjor et spesifikt system eller program. (Rossen, 2022) (Natt, 2023)

Selv om de fleste kun tenker pa koding nar de hgrer ordet programmering, er det viktig a fa
frem at programmering ogsa er en prosess som foregar utenfor maskinvaren. Fgr man
faktisk skriver instruksjonene ma man fgrst Igse problemet i sitt eget hode ved a analysere
og dele den opp i mindre delproblemer. Med veldig kompliserte problemer er det ogsa
smart a skissere Igsningen ut ngye fgr man begynner a kode. Det er denne maten a lgse
problemer pa som kalles algoritmisk tenkning. Nar man Igser de sma delproblemene og
koder instruksjonene inn, vil man ende opp med a Igse det store problemet som en helhet.
Gjenbruk av koder og Igsninger er essensielt i programmering og en annen sentral del av

algoritmisk tenkning som blir kalt generalisering. (Utdanningsdirektoratet, 2019e)

Programmering blir som sagt brukt som en metode for a Igse problemer. Siden det ikke har
blitt brukt innenfor pensumet i noen sprakfag enna, blir det plukket ut oppgaver fra
fagbgker i sprakfag som blir anvendt til programmering. Oppgaver som bestar av

skjgnnlitteraere og historiske problemer, skal derfor Igses ved hjelp av programmering.

3 Valg av Metode

Design Science Research
For valg av metode, ble det valgt Design Science Research metode. Design Science Research,
eller DSR, er et problemlgsningsparadigme som prgver a forbedre teknologi og vitenskapelig

kunnskap gjennom a lage artefakter som er ment til a Igse spesifikke problemer (Brocke et

al., 2020).
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DSR har et rammeverk som bestar av Environment, Design, og Knowledge Base (Brocke et

al., 2020).

Innen Environment, finnes alle parter som har relevansen til problemet. Folk, organisasjoner
og teknologier med tanke pa gnsker av selve |gsningen, hjelper til 3 bestemme hva som er
kravet for selve artefaktet. Nar det kommer til selve prosjektet, ble kravene til artefaktet

skrevet ned i visjonsdokumentet (Brocke et al., 2020).

Innen Knowledge Base, finner man all relevant informasjon som hjelper til a bygge selve
artefaktet. For selve prosjektet, var det relevant a finne eventuelle mulige
programmeringsoppgaver innen sprakfag, noe som ikke var lett tilgjengelig i
sprakfagsundervisning/laereplaner pa tiden av rapportens skriving. Som Knowledge Base,
bruktes det relevant fagstoff og laereplaner innen sprakfag til 3 lage nye

programmeringsoppgaver (Brocke et al., 2020).

Design bestar av selve artefaktet, som i dette prosjektet er oppgaveheftet av oppgavene
som laerere kan bruke til 3 laere seg programmering, og bruke disse oppgavene innen

undervisningen av elever (Brocke et al., 2020).

Figur 2 Design Science Research Framework
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Source: (Brocke et al., 2020)

Gjennomfgring av DSR bestar av seks prosesser:
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e Problem identification and motivation
e Define the objectives for a solution

e Design and development

e Demonstration

e Evaluation

¢ Communication

Figur 3 DSR Methodology Process Model
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Source: (Brocke et al., 2020)
| dette prosjektet blir bare de tre fgrste prosesser gjennomfgrt;

1. Problemet blir identifisert, det vil si mangel pa programmering og algoritmisk tenking

innen sprakfag blir forklart.

2. Artefaktet blir definert i visjonsdokumentet, hvilke krav som er sett, og hvordan det skal

gjennomfgres.

3. Selve artefaktet, oppgaveheftet, er laget. Artefaktet blir laget samt med dens gnskede

funksjonalitet og struktur.

Prosesser fire til seks blir utfgrt etter at prosjektet er giennomfgrt pa grunn av stor

arbeidsmengde og begrenset tid.
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4 Valg av teknologi

4.1 Scratch

Scratch ble valgt som programvare for Ungdomskolen siden den fungerer som en enklere
versjon av en normal programvare for koding av Javascript som Visual Studio Code. | stedet
for tekstbasert programmering, gar den ut pa a bruke blokkbasert programmering hvor
blokkene er fargekodet og inneholder ferdig definerte funksjoner. Scratch er derfor en mer
visuell form for programmering og vil derfor passe godt som en introduksjon til koding for
yngre elever. Ungdomsskoleelevene vil dermed kunne visualisere koden fgr de fortsetter

over til mer tung og komplisert tekstbasert koding i programvarer som VSCode.

Figur 4 Scratch-blokker

when ™ clicked

move | 200 ) steps ‘

p —

play sound m until done

TN amid

Kilde: (TechnoKids, 2018)

| tillegg til at den er enkel & bruke, fungerer det teatralske aspektet av den godt med de
skjgnnlitterzere oppgavene fra Ungdomskolens pensum og fagbgker. Nettsiden til Scratch og
dens verktg@y er ogsa lett tilgjengelig og gratis a bruke for alle, og man kan lage seg en bruker
for a lagre alle prosjektene/oppgavene sine. Det blir derfor ikke like komplisert og
tidskrevende for elever/laerere a8 matte laste ned programvare og navigere gjennom lokale

filer pa skolens datamaskiner.

4.2 Visual Studio Code

Vi valgte a bruke Visual Studio Code som programvare for Videregaende- og ungdomskoler

siden det er et av de vanligste programvarene som blir brukt for standard koding av
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Javascript i dag. VS Code vil ogsa kunne brukes til mer komplisert koding enn Scratch som vil
dukke opp i videregaende skolens oppgavehefte. Samtidig skal VS Code brukes til litt enklere
programmering i ungdomskolens oppgavehefte siden visse algoritmer ikke er mulig a

realisere i Scratch. Brukergrensesnittet til VS Code er oversiktlig med hvordan de forskjellige

elementene er fargekodet og designet slik at elevene vil fa god oversikt over alt de skriver.

Eventuelt kan man bruke en online versjon av en lignende programvare kalt JS Bin. Her kan
man programmere innenfor Javascript pa samme mate som VS Code, men pa en apen

nettside i stedet for lokalt pa egen/skolens datamaskin.

Figur 5 VS Code HTML eksempel
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DOCTYPE html
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charset="UT
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class=" m3
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Kilde: (Visual Studio Code, 2015)

5 Resultater

Selv om det finnes mange forskjellige sprakfag bade i ungdoms- og i videregaende skole, er
fremgangsmate til a leere disse sprakene ganske lik. For eksempel - eleven skal laere
grammatikk pa en veldig lik mate bade pa spansk og pa engelsk selv om de grammatiske
reglene er forskjellige. Eleven skal laere om sprakenes litteraturhistorie pa lignende mate
bade pa norsk og engelsk. Eleven lzerer ogsa om kulturen bade pa norsk og fransk. Det ble

derfor bestemt a ikke lage forskjellige oppgavehefter til hvert sprak, men i stedet a ta de
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vanligste sprakene - norsk og engelsk, og lage oppgavene basert pa disse. De fleste
oppgavene i oppgaveheftet kan lett bli gjort om til lignende oppgaver i de andre

sprakfagene.

Oppgaveheftet ble delt inn i to deler: en for ungdomsskole, og en for videregaende skole.
Den ene forskjellen mellom disse to er at videregaende skole oppgaver er vanskeligere,
gjennom ungdomsskole oppgavene kommer elevene til a fa kjennskap til programmering
slik at de kan takle de vanskeligere oppgavene i videregaende skole senere. Den andre
forskjellen mellom disse to kapitlene er at ungdomsskole del, inneholder bade Scratch og
Javascript oppgavene, mens videregaende skole del kun inneholder Javascript. Det ble
bestemt at det er viktigere for ungdomsskole elever & kunne visualisere koden for a forsta
den enklere, noe som kan bli gjort med Scratch. Javascript oppgavene blir brukt til
ungdomsskole elever ogsa slik at de kan fa forstaelse og kjennskap til Javascript fgr de takler

vanskeligere videregaende skole oppgaver.

For a finne oppgavene, ble det fgrst forsket pa om det allerede finnes Igsninger i form av
sprakfag kode oppgaver. Etter at ingen relevante oppgaver kom opp, ble det bestemt 3
bruke relevante fagbgker i norsk og engelsk, og lage kodeoppgavene ut fra de eksisterende

oppgavene i disse bgkene.
Bgkene som ble brukt er:

e Stages 8. Engelsk for ungdomstrinnet av Synngve Pettersen og Felicia Rgkaas.
e Stages 9. Engelsk for ungdomstrinnet av Synngve Pettersen og Felicia Rgkaas.

e Access to English av Richard Burgess og Theresa Bowles Sgrhus.

® Edge - programfaget engelsk 1, vg2/3 - studieforberedende utdanningsprogram av

lan Underwood, Arne Birkeland, Svein Arild Pettersen, og Siri Hunstadbraten.

® Kontekst 8-10 — for Ungdomskolen av Kathinka Blichfeldt, Tor Gunnar Heggem og
Aslaug Huseby

e Panorama Norsk Vg 1 | Studieforberedende av Marianne Rgskeland, Jannike Ohrem
Bakke, Liv Marit Aksnes og Gunnstein Akselberg

e Panorama Norsk Vg 2 | Studieforberedende av Marianne Rgskeland, Jannike Ohrem

Bakke, Liv Marit Aksnes, Gunnstein Akselberg og Sveinung Time
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e Panorama Norsk Vg 3 | Studieforberedende av Marianne Rgskeland, Jannike Ohrem

Bakke, Liv Marit Aksnes, Gunnstein Akselberg og Sveinung Time

Hver oppgave inneholder beskrivelse av oppgaven, forklaring av Igsningen, fremgangsmate

gjennom algoritme, programkode, og eksempel output.
Ungdomsskole delen inneholder 9 Javascript oppgavene, og 3 Scratch oppgavene.

Videregaendeskole delen inneholder 11 Javascript oppgavene.

Det er forventet at lesere allerede er kjent med Scratch og Javascript. | tilfelle leseren er

nybegynner, anbefales det a laere Javascript fra sider som JavaScript Tutorial

(w3schools.com) og Javascript basics (developer.mozilla.org)

For a fa en kort innfgring i hvordan Scratch sin nettside funker, kan man ga til Scratch sin

forside Scratch.mit.edu, klikke pa “Programmering” gverst pa venstre hjgrnet av siden, ga til

“Veiledninger” pa toppen av siden og klikke pa videoen “Getting Started — ASL". For en

lengre og mer utfyllende innfgring kan man bruke oppgaver.kidsakoder.no til a fa opp en

side som forklarer om nettsidens funksjoner i mer detalj.

5.1 Ungdomsskole Scratch del

5.1.1 Dramatiser debatt

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som dramatiserer en debatt der en debattant prgver a veere sa saklig som

mulig og holder seg til niva 4-5 i pyramiden, mens den andre er usaklig og er pa niva 1-3.

Oppgaven er hentet fra (Blichfeldt, Heggen og Huseby, 2020, s. 225)

L@sning:
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Start med a skrive et manus til debatten som oppgaven beskriver, slik at du er klar for a

implementere det inn i programmet.

For a lage et program som dramatiserer en samtale pa Scratch, ma man fgrst opprette to
eller flere figurer avhengig av hvor mange karakterer som skal snakke. En bakgrunn kan ogsa
bli lagt til om man har lyst til 3 gi en spesifikk setting til debatten. Man ma dermed lage et
program for begge figurene som far dem til a si en rekke replikker etter hverandre. | tillegg
ma man kode programmet slik at hver figur viser replikken fram et visst antall sekunder

samtidig som den andre figuren venter pa a gi sin replikk til den andre er ferdig.

Om man har lyst til at karakterene skal vaere plassert pa en viss posisjon i starten av
programmet, er det bare a plassere en “ga til” blokk i starten av koden under start-blokken.

Der kan du skrive inn posisjonen du vil at figuren skal veere i pa x- og y-aksen til scenen.

Man kan selvsagt velge a eksperimentere med funksjoner og blokker ved a for eksempel ha
figurene bevege seg rundt omkring i rammen. | sa fall kan man bruke blokken “ga x

sekunder til x: x-akse posisjon og y: y-akse posisjon”.

Algoritme:
1. Opprett eventuell bakgrunn som gnskes til dramatiseringen

2. Opprett 2 valgfrie figurer i et prosjekt pa Scratch, enten ved a bruke eksisterende figurer

pa nettsiden eller ved a laste opp egne valgte bilder.

2.1 Start instruksjonene til begge figurene med en “ndr flagg klikkes” start-blokk og
en “ga til x” blokk fra “Sansing” kategorien hvor du skriver inn hvor du vil figurene

skal bli plassert i starten av dramatiseringen

2.2 Start med a plassere en “si i x sekunder” blokk fra “Utseende” kategorien under

“ga til x” blokken til Figur 1.

2.2.1 Skriv figurens fgrste replikk i “si” boblen og antall sekunder du har lyst til

m":n
1

at replikken skal vises fram i boblen mellom “i” og “sekunder”
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2.3 Ga til Figur 2 og plasser en “vent x sekunder” blokk under “gad til x” blokken.

2.3.1 Skriv deretter inn det samme antallet sekunder som ble skrevet inn i “si

i x sekunder” blokken fra Figur 1.

2.6 Om man kjgrer programmet na, vil Figur 1 si replikken sin samtidig som Figur 2
venter like mange sekunder pa a gjgre noe som Figur 1 sin snakkeboble vises i

rammen.

2.7 For a fortsette dialogen plasserer man en “si i x sekunder” under “vent x
sekunder” blokken til Figur 2. Repeter samme prosess som fra 2.2-2.5 og veksle
mellom hver figur. Gjgr dette helt til man er ferdig med dialogen man gnsker for

oppgaven.

Figur 1 sin kode:

y 9
{ 3 ]

HDeI er morsomt & vasre vaken lenge, men om vi far for lite sevn vil vi ikke kunne fokusere pa skolearbeid og vil vasre for trtt til 3 henge ut med venner neste dagen
r .3

| vent &9

H Selv de aller yngste trenger mer enn 5 timers sevn om kvelden om de vil beholde kensentrasjonen sin en hel dag etterpé

Figur 6

Figur 2 sin kode:
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si Screw dette gamial Jeg blir vaken til 3 pa natten fra nd av! i o sekunder
N

Figur 7

Eksempel output:
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Vi burde legge 0ss
klokken 22:00 senest slik
at vi far ordentlig sgvn pa
9 timer til nestz morgen
nar vi vakner 07:00 for 3

gjere oss kiar til skole

Figur | Spritet > x 148 T v 4

Vis ® @ Starrelse 100 Retning 90

5.1.2 Quiz

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som fungerer som en quiz hvor brukeren blir spurt en serie med spgrsmal
som ma svares korrekt pa en etter en for a vinne. Quizen kan bli lagd for ethvert gitt tema
som blir undervist i sprakfaget i den gitte undervisningsperioden. For eksempel kan quizen
veere om historie, litteraturhistorie eller sprak til sprakfaget det blir undervist i. Etter a ha

lagd programmet skal den bli gitt til en medelev som skal prgve a Igse quizen.
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Oppgaven er ikke hentet fra en spesifikk side i noen av fagbgkene, men gjelder som en quiz

for historie/litteraturhistorie/sprak som tema i alle sprakfag.

Lgsning:

Nar man lager et quiz-program, trenger man ikke @ ha med ekstra teatralske aspekter som
figurer og bakgrunner utenom en hovedfigur som kan stille brukeren spgrsmalene. For a
lage et quiz-program, ma man gi en figur en “spgr x og vent” blokk som gjgr til at brukeren
kan skrive inn et svar som figuren kan ta imot. Deretter bruker man “hvis/ellers”

funksjon/blokk til & si hva som skal skje om svaret er korrekt eller galt.

Man skal gi quizen til en medelev som skal Igse den. Fgr man gir quizen til medeleven gar
man i fullskjerm pa visningen av scenen slik at medeleven ikke skal kunne se koden og
svarene. Om medeleven svarer rett, vil programmet ga til a stille det neste spgrsmalet og
om det blir feil ma brukeren starte programmet pa nytt. Medeleven skal da ta quizen helt til

han/hun svarer rett.

Algoritme:
1. Ha en figur klar og start koden med en “start” blokk.

2. Plasser en “spgr x og vent” blokk fra “sansing” kategorien under den, hvor du skriver inn

det f@grste spgrsmalet til quizen du har skrevet.
3. Plasser en “hvis/ellers” blokk under “spg@r x og vent” blokken

3.1 Ta en “x=x" blokk fra "Operatgr” kategorien og plasser den inn i det apne

rommet ved siden av der det star “hvis” i starten av “hvis/ellers” blokken

3.1.1 Plasser “svar” blokken fra “Sansing” kategorien inn i starten av

operatgren og skriv inn svaret pa spgrsmalet pa slutten av operatgren.

3.2 Plasser en “si x i x sekunder” blokk imellom “hvis” og “ellers” delen av

“hvis/ellers” blokken
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3.2.1 Skriv et ord/en setning som bekrefter at brukeren har svart rett pa
spgrsmalet inn i “si-boksen” og skriv antall sekunder du vil at replikken skal

vises frem i “sekund-boksen”

3.3 Plasser en “si x i x sekunder” blokk imellom “ellers” delen og slutten av

“hvis/ellers” blokken

3.2.1 Skriv et ord/setning som bekrefter at brukeren har svart feil pa
spgrsmalet inn i “si-boksen” og skriv antall sekunder du vil at replikken skal

vises frem i “sekund-boksen”

3.4 Plasser en “stopp x” blokk under den forrige “si x i x sek” blokken og sett

alternativet til “alle”

3.5 Gjenta prosessen fra 3.1-3.4 for hvert spgrsmal du skal still i quizen og plasser

dem etter hverandre i koden.
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=i Beklager, det var feil. Start quizen pa nytt B o sekunder

Figur 9

Eksempel output:
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N ¢ D (@ || ¥

Hva blir verb kalt i form av
setningsledd?

Scene
Figur = Sprited — 0 T 0
vis | (@ ©“ Stamelse 100 Retning 0

Bakgrunner

1

Figur 10

5.1.3 Dramatisering av historisk figurs liv

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som kort dramatiserer hgydepunktene til en litteraturhistorisk figur sitt liv.

Dette gjelder for figurer i det gitte sprakfaget

Oppgaven er hentet fra (Blichfeldt, Heggen og Huseby, 2020, s. 46)

33



L@sning:

Maten man velger a fremstille hgydepunktene til en historisk figur pa er relativt fritt. Som et
eksempel kan det likevel vises hvordan man dramatiserer livet til den historiske personen

ved a ha personen selv fortelle og ga gjennom det for publikumet.

For a vise hgydepunktene i personen sitt liv kan man godt vaere kreativ ved a laste opp et
bilde av den ekte personen som skal presenteres og gjgre han/hun til en figur. Deretter kan
man ha figuren fortelle brukeren om de store hendelsene og milepzelene i livet sitt giennom
replikker. Samtidig kan man endre bakgrunnen for hver milepzel det blir snakk om slik at den

passer til hva det blir fortalt om.

Algoritme:
1. Last opp et bilde av den historiske figuren som skal fortelle om livet sitt.

2. Sgrg for at du har de ngdvendige bakgrunnene for hvert hgydepunkt i livet hans/hennes

enten lastet opp eller at de allerede er en del av Scratch sitt lager.

’” -]

3. Start koden til figuren med en “start” blokk og en “gd til x” blokk hvor du skriver

posisjonen du gnsker at figuren skal sta i starten av dramatiseringen.
3.1 Etterpa plasserer man en “bytt til bakgrunn x” blokk fra kategorien “Utseende”

3.1.1 Her kan man klikke pa og velge hvilken bakgrunn man vil skal vises i

Ippet av koden som kommer etter denne blokken.

3.1.2 For a fa bakgrunnene sine vist frem som en del av alternativene ma man
laste opp egne bakgrunnsbilder eller velge bakgrunner som allerede er pa

Scratch.

3.1.3 Man laster dem opp/velger dem ved a klikke pa knappen i nederste

hayre hjgrnet av nettsiden som heter “Velg et bakgrunnsbilde”

3.2 Etter & ha valgt bakgrunn for hgydepunktet man skal dramatisere, tar man en “Si

x i x sekunder” blokk og plasserer den under “bytt til bakgrunn x” blokken.
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3.2.1 Skriv ned hva den historiske figuren skal si om livet sitt i “si” delen av
blokken og antall sekunder den skal vises som en snakkeboble i “sekunder”

delen av blokken.

3.2.2 Det er lurt @ kode inn flere “si” blokker etter hverandre med litt og litt
replikker i stedet for en lang en slik at det blir mer engasjerende a se pa
dramatiseringen. Avhengig av hvor mye replikker man vil ha med er det bare

a plassere flere “si” blokker etter hverandre

3.3 Nar man er ferdig med et hgydepunkt kan det vaere fint med litt variasjon i den
visuelle presentasjonen. Man kan variere litt ved a ha figuren bevege seg til en annen
posisjon i rammen ved bruk av “gli x sekunder til x: x-posisjon og y: y-posisjon"

blokken fra “Sansing» kategorien.

3.3.1 Med denne blokken far du figuren til a flytte seg pa en normal bevegelig
mate fra forelgpig posisjon til gitt posisjon i Igpet av x antall sekunder.
Bevegelsen kan veere fint @ ha for @ som sagt fa visuelt engasjement fra

publikum.

3.4 Etter a ha flyttet figurens posisjon kan man ga gjennom den samme prosessen
som tidligere fra 3.1-3.3. Man fortsetter a bytte til nye bakgrunner og skriver flere

replikker som skal vise de neste hgydepunktene i figurens liv.

4. For a ha enda mer visuell variasjon mellom hvert hgydepunkt kan man ogsa inkludere

andre figurer/kunstverk/objekter fra personens hgydepunkt inne i presentasjonen.

4.1 For 3 gjgre dette kan man laste opp/velge flere figurer og skrive egen kode for

nar og hvor de skal dukke opp, i tillegg til om de skal ha noen replikker.

4.1.1 For at figur nr 2 (som for eksempel kan veere et av figurens kunstverk)
skal dukke opp i et visst hgydepunkt, kan man legge in blokken “ndr bakgrunn

bytter til x”.
4.1.2 Velg hvilken bakgrunn man vil at figur 2 sine funksjoner skal starte pa

4.1.3 Plasser dermed en “Ga til x- og y-posisjon" blokk under forrige blokk og

skriv posisjonen du vil den skal dukke opp i.
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4.1.4 Ta en “vis” blokk fra kategorien “Utseende” og plasser den under forrige

blokk slik at figuren na blir synlig i rammen.

4.1.5 Avhengig av om man vil at figuren skal sta stille eller ha en replikk,
velger man enten “si x i x sekunder” eller “vent x sekunder” blokken/blokker.
Uansett hva man velger, ma man huske pa a sgrge for at handlingene til figur

1 og 2 ikke krasjer.

4.1.5.1 Om figur 2 skal sta stille og forsvinne nar hgydepunktet
er ferdig, ma man plassere en “vent” blokk etter “vis” blokken
og sette antall sekunder til antall sekunder det tar for Figur 1 3

bli ferdig med alle replikkene sine om hgydepunktet.

4.1.5.1.1 Deretter plasserer man en “skjul” blokk fra
“Utseende” kategorien under “vent” blokken slik at

figuren forsvinner fra rammen nar den er ferdig brukt.

4.1.5.2 Om Figur 2 skal ha dialog med Figur 1 eller ha egne
replikker for seg selv, ma man sgrge for a plassere en “vent”
blokk i koden til Figur 1 slik at Figur 2 kan si replikkene sine
uten avbrytelser fra Figur 1. Dette gjgres med begge to en etter

en om de skal ha dialog med hverandre

4.1.5.2.1 Nar bruken av Figur 2 er over, bruker man

igjen en “skjul” blokk for a fjerne den fra rammen

5. Framgangsmaten pa oppgaven er som sagt ganske fri og man eksperimentere med at
flere figurer beveger seg og har dialog med hverandre i hvert hgydepunkt. De mest

grunnleggende funksjonene a fglge er i uansett tilfelle i punkt 1-4.

Figur 1 sin kode:
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inx €D v @

byt bakgrunn fil Castle 2 »

si Her ble jeg fadti 20. Mars 1528 i Skien! N o sekunder

byit bakgrunn il Thealer -

@ s
byit bakgrunn il Castle 3 »

@ oo
| @ s
| @ soue
bytt bakgrunn il norsk =

o (@) sekundertixc ¥

@ s

Figur 11

Figur 2 sin kode:

Figur 12

Eksempel output:
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i 1860-tallet ble jeg beremt
for stykkene mine som
Peer Gynt her

Scene

Figur  Spritet “ x 200 1 v 0

\is ® “ Sterrelse 100 Retning S0
Bakgrunner

Figur 13

5.2 Ungdomsskole Javascript del

5.2.1 ex-

| engelskspraket, nar du legger til en «ex-» foran et ord, betyr det at de ikke lenger er

«dette».

For eksempel: Ordet «poser» blir om til «ex-poser»

Oppgave:
Lag et program som tar et ord og legger til en «ex-» foran ordet.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2020)



L@sning:

For a lage et program som kan ta inn et ord og endre den, ma vi lage en input boks der du
kan skrive hvilket som helst ord inn i. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det kan legges en
«ex-» foran ordet. Man kan for eksempel lage en funksjon som tar inputen fra input boks,
legger til en «ex-» foran, og sender det til en annen tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a

kjgre selve funksjonen, det kan gjgres for eksempel med hjelp av en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn ord.
2.1. Lag en id="word’ i input slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at det nye ordet som blir laget innen

funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon addEx().

4.1 definer ordet ‘newWord’ og hent inn ordet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘word’).value.
4.2 legg til ‘ex-"til ‘newWord’

4.3 sende det nye ordet til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick="addEx()’>

DOCTYPE html
html lang="en"
body

input type="text" id="word"
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onclick="addEx()">Add ex- to the word

id="output"

addEx(){

newWord = document.getElementById("word").value;

document.getElementById("output™).innerHTML= "ex-"+newWord;

Eksempel output:

poser Add ex- to the word

eX-poser

Figur 14
5.2.2 Gbp til nok

Nar det kommer til engelskspraklige land, blir det viktig a vite forskjellen mellom valutaer og

hvordan man kan regne disse hvis man skal reise eller forsta utenlandske nyheter.

Denne oppgaven kan bli brukt i andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som tar gbp (british pound), og regner det om til nok (norske krone).

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rpkaas, 2020)
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Lgsning:

For 3 lage et program som kan ta inn et nummer og regne ut en annen, ma vi fgrst ha en
input boks som kan ta inn et nummer. Etter det ma vi lage en output boks som skal vise nok.
Vi ma ogsa lage en funksjon som skal endre gbp til nok. Etter det kan vi lagge en knapp som

skal kjgre selve funksjonen.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn et nummer.
2.1. Lag en id="gbp’ i input slik at nummeret kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at det nye nummeret som blir laget

innen funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon exchangeRate().

4.1 definer ordet ‘num’ og hent inn nummeret fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘gbp’).value.
4.2 definer ordet ‘total’ og multipliser den med valutakursen.

4.2 gjor om desimal tall av ‘total’ til 2 ved hjelp av .toFixed(2) og legg til ‘nok’ pa

slutten for a vise at nummeret er norske krone

4.3 sende det nye nummeret til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" exchangeRate()’>

DOCTYPE html

html lang="en"

body
p>GBP to NOK converter:</p




type="text" id="gbp"

onclick="exchangeRate()">calculate

id="output"

exchangeRate(){

num = document.getElementById("gbp").value;

total= num *12.8909;

document.getElementById("output”).innerHTML = total.toFixed(2)+"NOK";

Eksempel output:

GBP to NOK converter:

20 calculate

257.82NOK

Figur 15

5.2.3 -es and -ies
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| engelskspraket:

Nar vi skal legge -s til verb som slutter pa vislelyd (s, z, x, sh, ch) eller o, far verbet -es pa

slutten (S. Pettersen & Rgkaas, 2020).

Nar vi skal legge til -s til verb som slutter pa konsonant + v, blir y til i, slik at endingen blir -ies

(S. Pettersen & Rgkaas, 2020).

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som tar et verb, og legger til den korrekte endingen -es eller -ies.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rpkaas, 2020)

Lgsning:

For a lage et program som kan ta inn et ord og endre den, ma vi lage en input boks der man
kan skrive hvilket som helst verb inn i. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det bestemmes om
det skal legges -es eller -ies til ordet. Det kan gjgres med en if- funksjonen. Vi ma ogsa lage
koden for hvordan selve ordet blir endret. Etter det kan vi sende svar til en output tekst
boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen, det kan gjgres for eksempel med

hjelp av en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn verbet.
2.1. Lag enid="verb’ i input slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at det nye verbet som blir laget innen

funksjonen kan vises.

4. Lag en funksjon find().
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4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn verbet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘verb’).value.
4.3 lag en if- setning.

4.3.1 fgrst skal vi bestemme om verbet skal ende med -ies.

Input.endsWith(‘y’)

4.3.1.1 ta output og legg input inn i den. Ta vekk den siste

bokstaven i ordet ved hjelp av .slice(0,-1) og legg til +‘ies’

4.3.2 For & bestemme om ordet skal ende med -es kan vi bare skrive else som

skal endre resten av ord som ikke ender med y, til -es
4.3.2.1 ta output og legg input inn i den. Legg til +‘es’ til input

4.4 sende det nye verbet til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" find()’>

type="text" id="verb"

onclick="find()">Find the correct form of the verb in present

simple

id="output"

find(){

output;
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input= document.getElementById("verb").value;

if (input.endsWith("y")){

output= input.slice(9,-1)+"ies";

} else {

output= input+"es"

document.getElementById("output").innerHTML = output;

Eksempel output:

miss “ Find the correct form of the verb in present simple

misses

Figur 16

empty H Find the correct form of the verb in present simple

empties

Figur 17

5.2.4 Plural nouns
| engelskspraket:
Flertallsform blir vanligvis laget ved at vi legger til -s (S. Pettersen & Rgkaas, 2020).

Hvis ordet ender med vislelyd, legger vi til -es (S. Pettersen & Rgkaas, 2020).
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Hvis ordet ender med en konsonant + vy, erstatter viy med i og legger til -es (S. Pettersen &

Rekaas, 2020).

Hvis ordet ender med -f eller -fe, endrer vi f til v og legger til -es (S. Pettersen & Rgkaas,

2020).

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som bestemmer riktig form av flertall.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rpkaas, 2020)

Lgsning:

For a lage et program som kan ta inn et ord og endre den, ma vi lage en input boks der du
kan skrive hvilket som helst ord inn i. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det bestemmes
hvilken ending som skal legges til slutten av ordet. Dette kan gjgres med en if- funksjonen.
Vi ma ogsa lage koden for hvordan selve ordet blir endret. Etter det kan vi sende svar til en
output tekst boks. Dermed ma det lages kode for a kjgre selve funksjonen, det kan for

eksempel gjgres ved hjelp av en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn ordet.
2.1. Lag enid="noun’ i input slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ inne i denne boksen slik at det nye substantivet som blir laget

inne i funksjonen kan vises.

4. Lag en funksjon find().
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4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn verbet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘noun’).value.
4.3 lag en if- setning.

4.3.1 forst skal vi bestemme om ordet skal ende med -es.
.endsWith("ss")[ [input.endsWith("sh")[ [input.endsWith("ch")[ [input.
endsWith("x")[ |input.endsWith("z")

4.3.1.1 ta output og legg input inn i den. Legg til +‘es’ til input
4.3.2 Sa skal vi bestemme om verbet skal ende med -ies. Input.endsWith(‘y’)

4.3.2.1 ta output og legg input inn i den. Ta vekk den siste

bokstaven i ordet ved hjelp av .slice(0,-1) og legg til +‘ies’

4.3.3 S3 skal vi bestemme om verbet skal ende med -ves. .endsWith("f") og

(input.endsWith("fe")

4.3.3.1 ta output og legg input inn i den. For ordet som ender med -f:
ta vekk den siste bokstaven i ordet ved hjelp av .slice(0,-1) og legg til
+‘ves’. For ordet som ender med -fe: ta vekk de to siste bokstavene i

ordet ved hjelp av .slice(0,-2) og legg til +‘ves’

4.3.4 For 3 bestemme om ordet skal ende med -s kan vi bare skrive else som

skal endre resten av ord til -s endingen.
4.3.4.1 ta output og legg input inn i den. Legg til +'s” til input

4.4 send det nye substantivet til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" find()’>

DOCTYPE html
html lang="en"
body

input type="text" id="noun"




onclick="find()">Find the plural of the noun

id="output"

find(){

output;

input= document.getElementById("noun").value;

if

(input.endsWith("ss")||input.endsWith("sh")||input.endsWith("ch")||input.endsW
ith("x")||input.endsWith("z")){

output= input+"es"

} else if (input.endsWith("y")){

output= input.slice(9,-1)+"ies";

} else if(input.endsWith("f")){

output= input.slice(@,-1)+"ves";

} else if (input.endsWith("fe")){

output= input.slice(0,-2)+"ves";

}else {

output= input+"s

}

document.getElementById("output").innerHTML = output;
}




Eksempel output:

kiss Find the plural of the noun

kisses

Figur 18

knife Find the plural of the noun

knives

Figur 19

5.2.5 Sentence to question
| engelskspraket:

Det kan endres posisjonen av is eller are i setningen for a gjgre det om til et spgrsmal

Oppgave:
Lag et program som gjgr setningen om til et spgrsmal ved bruk av is eller are.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2020)

Lésning:

For a lage et program som kan ta inn en setning og endre den, ma vi lage en input boks der

du kan skrive inn en setning. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det bestemmes om det
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finnes en is eller are i setningen. Dette kan gjgres med en if- funksjonen. Vi ma ogsa lage
koden for hvordan selve setningen blir endret. Etter det kan vi sende svar til en output tekst
boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen, det kan for eksempel gjgres med

hjelp av en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <textarea> for a skrive inn lengre setninger.
2.1. Lag en id="sentence’ i input slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at den nye setningen som blir laget

innen funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon toQuestion().
4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn verbet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘sentence’).value.
4.3 lag en if- setning.
4.3.1 f@rst skal vi bestemme om setningen har ordet is. .includes(" is "

4.3.1.1 ta output og legg input inn i den. Ta ut ordet is fra inputen ved

hjelp av .replace(“is ’, *’). Og legg til Is og ? til setningen.
4.3.2 sa skal vi bestemme om setningen har ordet are. .includes(" are "

4.3.2.1 ta output og legg input inn i den. Ta ut ordet are fra inputen

7 ()

ved hjelp av .replace(‘ are’, “’). Og legg til Are og ? til setningen.

4.3.3 Til slutten skal vi ved hjelp av else bestemme hva som skal gjgres hvis is

eller are ikke finnes.
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4.3.3.1 ta output og skriv hva som skal skrives ut hvis is eller are ikke

finnes

4.4 send den nye setningen til <p>ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" toQuestion()’>

name="sentence" id="sentence" cols="30" rows="10"

onclick="toQuestion()">Turn sentence into question

id="output"

toQuestion(){

output;

input = document.getElementById("sentence").value;

if (input.includes(" is ")){

output="Is "+ input.replace(" is "," ")+"?";

} else if (input.includes(" are ")){

output="Are "+ input.replace(" are "," ")+ "?"

} else {

output="Cannot find is or are"




document.getElementById("output™).innerHTML = output

Eksempel output:

the Beatles are famous

N

Turn sentence into question

Are the Beatles famous?

Figur 20

5.2.6 Comparing adjectives

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som skriver komparativ og superlativ form av adjektiver som ender med -y.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2020)

Lgsning:

For a lage et program som kan ta inn et ord og skrive komparativ form av den, ma vi fgrst
lage en input boks der du kan skrive ordet inn i. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det

bestemmes om ordet har en -y endingen. Dette kan gjgres med en if- funksjonen. Vi ma
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ogsa lage koden for hvordan adjektivenes forskjellige former blir laget. Etter det kan vi
sende svar til en output tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen, det

kan for eksempel gjgres med hjelp av en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn ordet.
2.1. Lag en id="adjective’ i input slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at de nye form av adjektivet som blir

laget innen funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon compare().
4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn adjektivet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘adjective’).value.
4.3 lag en if- setning.
4.3.1 f@rst skal vi bestemme om adjectivet ender med -y. .endsWith(‘y’)

4.3.1.1 ta output og legg input inn i den tre ganger. La fgrste inputen
vaere sann den er, for pa den andre skal vi ta vekk den siste bokstaven
og legge til en ‘er’, og pa den siste skal vi ta vekk den siste bokstaven

og legge til en ‘est’

4.3.2 Til slutten skal vi ved hjelp av else bestemme hva som skal gjgres hvis

ordet har en annen endingen enn -y.

4.3.2.1 ta output og skriv hva som skal skrives ut hvis -y ikke er

endingen
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4.4 sende de nye formene til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" compare()’>

type="text" id="adjective"

onclick="compare()">Compare adjectives ending in y

id="output"

compare(){

output;

input= document.getElementById("adjective").value;

if (input.endsWith("y")){

output=input+"=>"+ input.slice(9,-1)+"ier"+"=>"+input.slice(0, -

1)+"iest";

} else {
output= "Input does not end with y"

document.getElementById("output™).innerHTML = output;




Eksempel output:

spicy Compare adjectives ending in y

spicy=>spicier=->spiciest

Figur 21

5.2.7 Simple past tense
| engelskspraket:

Regelrette verb bgyes i fortid ved a legge til -ed til grunnformen (S. Pettersen & Rgkaas,

2020).
Verb som slutter med e, far bare -d i fortid (S. Pettersen & Rgkaas, 2020).
| verb som slutter pa konsonant+y, endrer viy til i + ed (S. Pettersen & Rgkaas, 2020).

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som skriver verb i enkelt preteritum.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2020)

Lgsning:

For a lage et program som kan ta inn et ord og endre den til enkelt preteritum, ma vi fgrst
lage en input boks der du kan skrive ordet inn i. Vi ma ogsa lage kode for hvordan det
bestemmes hvilken ending som skal legges til ordet. Dette kan gjgres med en if- funksjonen.
Vi ma ogsa lage koden for hvordan ordet blir endret. Etter det kan vi sende svar til en output

tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen, det kan gjgres med en knapp.
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Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn ordet.
2.1. Lag enid="verb’iinput slik at ordet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at den nye formen av verbet som blir

laget inne i funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon find().
4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn verbet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘verb’).value.
4.3 lag en if- setning.
4.3.1 forst skal vi finne ut om verbet ender med -e. .endsWith(‘e’)
4.3.1.1 ta output og legg input inn i den. Legg til +'d’ til input

4.3.2 Det neste vi skal finne ut er om verbet ender med en konsonant og en -

y. input.endsWith("y")&&
!{(input.slice(0,-1)).endsWith("a")| |
(input.slice(0,-1)).endsWith("e")[ |
(input.slice(0,-1)).endsWith("i")| |
(input.slice(0,-1)).endsWith("o")| |
(input.slice(0,-1)).endsWith("u"))

4.3.2.1 ta output og legg input inn i den. Ta vekk den siste bokstaven
ved hjelp av slice(0,-1) og legg +‘ied’ til input
4.3.3 Til slutten skal vi ved hjelp av else bestemme hva som skal gjgres hvis

ordet ikke ender med de andre endingene.
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4.3.3.1 ta output og legg input inn i den. Legg +‘ed’ til input

4.4 send de nye formene til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" find()’>

type="text" id="verb"

onclick="find()">Find simple past tense

id="output"

find(){

output;

input= document.getElementById("verb").value;

if (input.endsWith("e")){

output= input+"d";

} else if(input.endsWith("y")&&

I'((input.slice(@,-1)).endsWith("a") ||
(input.slice(@,-1)).endsWith("e")||
(input.slice(0,-1)).endsWith("i") ||
(input.slice(0,-1)).endsWith("o")||
(input.slice(9,-1)).endsWith("u"))){

output= input.slice(@,-1)+"ied"




} else {

output= input+"ed";

document.getElementById("output”).innerHTML = output;

Eksempel output:

play Find simple past tense

played

Figur 22

cry Find simple past tense

cried

Figur 23

5.2.8 First- or third- person

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som finner ut om teksten bruker fgrste- eller tredjepersonsforteller.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2021)
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L@sning:

Ferst er det viktig a lage en tekstboks for a legge teksten inn i. Etter det ma vi lage kode for a
sjekke om teksten bruker fgrste- eller tredjepersonsforteller, dette kan gjgres med en if-
funksjonen. Etter det kan vi sende svar til en output tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a

kjgre selve funksjonen, dette kan gjgres med en knapp.

Algoritme
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <textarea> for a skrive inn teksten.
2.1. Lag en id="inputText’ i input slik at teksten kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ inne i denne boksen slik at svaret som blir laget inne i

funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon checklfFirstPerson().
4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn teksten fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘inputText’).value.
4.3 lag en if- setning.

4.3.1 f@rst skal vi finne ut om teksten er fgrsteperson. input.includes( "i

")| linput.includes("you ")[ [input.includes("we "
4.3.2 dermed skal vi finne ut om teksten er tredjeperson ved hjelp av else.
4.4 send svaret til <p> ved hjelp av document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" checklfFirstPerson()’>
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name="Check if first person" id="inputText" cols="30"

rows="10"

onclick="checkIfFirstPerson()">Check if text is first or third

person

id="output"

checkIfFirstPerson(){

output;

input= document.getElementById("inputText").value;

if ( input.includes( "i ")||input.includes("you ")||input.includes("we

{output = "The text likely has a first person narrator"}

else { output = "The text likely has a third person narrator"}

document.getElementById("output™).innerHTML = output

Eksempel output:
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Atticus was feeble: he was
nearly fifty. When Jem and I
asked him why he was so old,
he said he got started late,
which we felt reflected upon
his abilities and manliness.
He was much older than the
parents of our school
contemporaries, and there was
nothing Jem or I could say

v

Check if text is first or third person

The text likely has a first person narrator

Figur 24

5.2.9 Adjective to adverb
| engelskspraket:

Adverb som forteller oss hvordan noe skjer, dannes ofte ved a legge til -ly til et adjektiv (S.

Pettersen & Rgkaas, 2021).
| ord som ender med -y, ender vi y til i for vi legger til -ly (S. Pettersen & Rgkaas, 2021).

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.
Oppgave:

Lag et program som gjgr adjektivet om til et adverb.

Oppgaven er hentet fra (S. Pettersen & Rgkaas, 2021)
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L@sning:

Ferst er det viktig a lage en input boks for a legge ordet inn i. Etter det ma vi lage kode for a
sjekke om det skal legges til -ly eller -ily, dette kan gj@res med en if- funksjonen. Etter det
kan vi sende svar til en output tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen,

dette kan gjgres med en knapp.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn ordet.
2.1. Lag en id="adjective’ i input slik at adjektivet kan hentes ut til funksjonen.
3. Lag en <p> tekst boks.

3.1 Lag en id="output’ inne i denne boksen slik at svaret som blir laget inne i

funksjonen kan vises.
4. Lag en funksjon adjectiveToAdverb().
4.1 definer ordet ‘output’ for senere

4.2 definer ordet ‘input’ og hent inn ordet fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘adjective’).value.
4.3 lag en if- setning.
4.3.1 fgrst skal vi finne ut om ordet ender med -y. .endsWith("y")

4.3.1.1 ta output og legg input inn i den. Ta vekk den siste bokstaven

ved hjelp av slice(0,-1) og legg +ily’ til input

4.3.2 Det neste vi skal gjgre er a finne ut om ordet skal ha endingen -ly ved

hjelp av else.
4.3.2.1 ta output og legg input inn i den. Legg +‘ily’ til input

4.4 sende svaret til <p> ved hjelp av document.getElementByld(‘output’).innerHTML.
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5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick="adjectiveToAdverb()’>

type="text" id="adjective"

onclick="adjectiveToAdverb()">Turn adjectives into adverbs

id="outputid"

adjectiveToAdverb(){

output;

input= document.getElementById("adjective").value;

if (input.endsWith("y")){
output= input.slice(@,-1)+"ily";

} else {
output= input+"ly"

document.getElementById("outputid").innerHTML = output;

Eksempel output:
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quick Turn adjectives into adverbs

quickly

Figur 25

5.3 Videregaende skole

5.3.1 Random number generator

Nar det kommer til sprak, kan du finne tall i mange hverdagssituasjoner, alt fra gkonomi til
shopping. Det kan vaere viktig a vite hvordan man sier forskjellige tall, og i denne oppgaven

skal vi lage et program som kan hjelpe deg a gve pa a si disse tall.

Denne oppgaven kan brukes til andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som genererer et tilfeldig tall fra 0 til 1 000 000 000. Si tallene.

Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

Lasning:

Farst skal vi lage en output tekst boks som skal ta inn det genererte tallet. Etter det ma vi
lage kode for a generere tallet. Vi burde ogsa gjgre tallet enkelt 3 lese. Etter det kan vi sende
nummeret til en output tekst boks. Vi ma ogsa lage kode for a kjgre selve funksjonen, dette

kan gjgres med en knapp.

Algoritme:
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1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en <p> tekst boks.

2.1 Lag en id="output’ innen denne boksen slik at nummeret som blir laget innen

funksjonen kan vises.
3. Lag en funksjon numGenerator().
3.1 definer ordet randomNum’ og generer et tilfeldig tall med Math.Random()

3.2 definer ordet ‘output’, legg det genererte nummeret inn i den, og gjgr den mer

lesbar ved hjelp av .toLocaleString()

3.3 send nummeret til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output’).innerHTML.

4. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" numGenerator()’>

html

lang="en"

onload="numGenerator()"

Say this number:

id="output"

onclick="numGenerator()">Generate new number

numGenerator(){

randomNum= Math.floor(Math.random() * 1000000001) ;

output= randomNum.tolLocaleString();

document.getElementById("output™).innerHTML = output




Eksempel output:

Say this number:

Generate new number

Figur 26

5.3.2 Canada minorities table
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Figur 27 Canada minorities table

Visible
minority
groups (15)
Total -
Population by
visible minority
groups

Total visible
minority

population 2
Chinese
South
Asian 3
Black
Filipino

Latin
American
Southeast
Asian 4

Arab

West
Asian 2

Korean
Japanese

Visible
minority,
nie &
Multiple
visible
minority

7

Not a visible
minority £

Total -
Age
groups

31,241,030

5,068,090

1,216,570

1,262,865
783,800

410,695

304,245

239,935
265,550

156,695
141,890
81,300

71,420

133,120

Under 15
years

5,576,805

1,145,395

210,925

305,215
221,660

89,785

59,915

55,360

69,650

30,845
27,275
14,900

14,305

45,550

26,172,935 4,431,410

15to 24
years

4,207,810

785,360

186,925

181,410
130,015

53,885

51,885

38,270

40,980

29,190
28,945
10,295

11,375

22,180

3,422 455

25to0 54
years

13,732,585

2,355,455

578,725

577,800
328,750

203,715

157,675

116,900

126,175

77,450
66,650
35,895

34,835

50,885

11,377,130

Kilde: (Statistics Canada, 2020)

Age groups (10)
25t0 34 35to 44
years years
3,987,070 4,794,100
799,245 874,930
166,715 218,815
216,790 208,060
120,230 124,570
63,330 77,900
56,995 57,625
37,540 42,865
47,405 48,605
25,050 28,965
20,965 23435
13,165 13,700
12,485 12,440
18,570 17,940

3,187,830

45to 54
years

4951410

681,280

193,190

152,945
83,950

62,490

43,055

36,495

30,160

23,435
22,245
9,030

9,910

14,370

3,919,165 4,270,130

55 to 64
years

3,649,530

412,775

110,250

108,025
58,535

37,195

21,960

15,265

16,405

11,125
10,575
8,580

6,265

8,595

3,236,755

65to0 74
years

2,255,640

233,060

76,060

61,550
29,805

16,685

8,360

8,445
8,130

5,360
5745
6,005

2,955

3,955

2,022,580

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

75 years
and over

1,818,655

136,055

53,675

28,865
15,030

9,435

4,450

5,700
4210

2,725
2,700
5,630

1,680

1,950

1,682,600

Se pa fglgende statistikk som omhandler synlige minoriteter i Canada etter aldersgruppe, og

svar spgrsmal:

A) Hvor stor prosentandel av befolkningen i Canada er sammensatt av minoriteter?

B) Hvilken er den stgrste minoriteten i Canada?

C) Hvilken er den nest st@rste?

D) Hvor mange prosent av befolkningen er mellom 15 og 24 ar?
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E) Hvor stor prosentandel av den totale minoritetsbefolkningen utgjgr kinesere?

Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

Lgsning:

Ferst skal vi lage 5 output tekst bokser for alle fem deloppgaver. Etter det skal vi lage en
funksjon for a Igse a), d), og e). Funksjonen skal regne ut prosentandelen. Dermed skal vi
kalle funksjonen for a), d), og e) og sende svar til output. Til b) skal vi skrive kode for a finne

den stgrste, og for c) skal vi ta vekk svaret fra b) og finne den stgrste igjen.

Algoritme
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag 5 <p> tekst bokser.
2.1 Lag en id="a’ til id="e’ innen disse boksene slik at svarene kan legges inn i disse.
3. Lag en funksjon percent(num1, num2).
3.1 finn prosenten av to numre ved (num2/num1)*100
4. definer a til e.

4.1 for a) skal du ta “Total - Population by visible minority groups” og “Total visible
minority population” og legge disse tall inn i funksjonen percent. Send svar til

tekstboksen <p>

4.2 for b) skal du skrive alle minoriteter inn i Math.max() funksjonen for a finne den

stgrste. Send svar til tekstboksen <p>

4.3 for c) skal du skrive alle minoriteter, uten den du fikk fra b), inn i Math.max()

funksjonen for a finne den stg@rste. Send svar til tekstboksen <p>

4.4 for d) skal du ta “Total - Population by visible minority groups” for alle aldere og
for 15 til 24 aldere og legge disse tall inn i funksjonen percent. Send svar til

tekstboksen <p>
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4.1 for a) skal du ta “Total visible minority population” og “Chinese” og legge disse

tall inn i funksjonen percent. Send svar til tekstboksen <p>

id=l|bl|

percent(numl, num2){

return (num2/numl)*100;

a = percent(31241030, 5068095)

document.getElementById("a").innerHTML =

b = Math.max(1262865, 1216565, 783795, 410700, 304245, 265550, 239935,
156695, 141890, 81300)

document.getElementById("b").innerHTML




= Math.max(1216565, 783795, 410700, 304245, 265550, 239935, 156695,

141890, 81300)

document.getElementById("c").innerHTML

d = percent(31241030, 4207815)

document.getElementById("d").innerHTML

e = percent(5068095, 1216565)

document.getElementById("e").innerHTML

Eksempel output:

1262865

1216565

13.468874105623277

24.00438429034973

Figur 28
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5.3.3 Currency conversion
Pa tiden av skriving, er konversjonen fra USD til NOK 10.6006

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Se pa fglgende produkter:

1. Apple iPod nano 4GB originalt kostet $149, redusert 10%
2. PCspill originalt kostet $29.99, redusert 20%
3. Digitalt kamera originalt kostet $249.99, redusert 25%

Finn ut redusert pris og konverter USD til NOK.

Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

Lgsning:

Ferst skal vi lage en input boks for a skrive inn prisen, og en input boks for a skrive hvor mye
prosent den ble redusert. Lag ogsa en knapp for a kjgre funksjonen. Lag ogsa en input boks
for & konvertere USD til NOK. Lag en knapp for a kjgre funksjonen. Sa skal vi lage funksjonen
for a redusere prisen, og en funksjon for @ konvertere USD til NOK, og sende svar til output

tekst boksene.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn prisen med en id="price’.

3. Lag en <input type="text’> for a skrive inn prosenten med en id="percent’.
4. Lag en <p> tekst boks med en id="outputl’ innen denne boksen.

5. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick="reducedPrice()’>
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6. Lag en <input type="text’> for a skrive inn USD med en id="usd’

7. Lag en <p> tekst boks med en id="outputl’ innen denne boksen.

8. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" exchangeRate()’>
9. Lag en funksjon reducedPrice()

9.1. definer ordet ‘num1’ og hent inn prisen fra inputen ved hjelp av

Number(document.getElementByld(‘price’).value).

9.2 definer ordet ‘percent’ og hent inn verbet fra inputen ved hjelp av

Number(document.getElementByld(‘percent’).value).

9.3 definer ordet ‘sum’ og regn ut redusert pris. num1 *((100-percent)/100)

9.4 send svaret til <p>ved hjelp av document.getElementByld(‘outputl’).innerHTML
10. Lag en funksjon exchangeRate()

10.1. definer ordet ‘num2’ og hent inn USD fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘usd’).value.
10.2. definer ordet ‘total’ og konverter til NOK. num2 *10.6006

10.3. send svaret til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output2’).innerHTML

html

lang="en"

Price:

type="text" id="price"

Percentage reduced:

type="text" id="percent"

onclick="reducedPrice()">calculate
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id="outputl"

USD to NOK converter:

type="text" id="usd"

onclick="exchangeRate()">calculate

id="output2"

reducedPrice() {

numl = Number(document.getElementById("price").value);

percent = Number(document.getElementById("percent”).value);

sum = numl *((100-percent)/100);

document.getElementById("outputl”).innerHTML = "$"+sum.toFixed(2);
}

exchangeRate(){

num2 = document.getElementById("usd").value;

total= num2 *10.6006;

document.getElementById("output2”).innerHTML = total.toFixed(2)+"NOK";
}

Eksempel output:




Price:

149

Percentage reduced:

10 calculate

$134.10

USD to NOK converter:

134.10 calculate

1421.54NOK

Figur 29

5.3.4 Quiz

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Lag et program som fungerer som en flervalgsquiz. Spgrsmalene i quizen skal handle om
historie/litteraturhistorie/sprak i gjeldende sprakfag. Gi medeleven quizen slik at han/hun

kan prgve a lgse den.

Lgsning:



For a lage et slikt program ma man lage et HTML-dokument med en JavaScript-del i form av
et <script>. | HTML dokumentet ma man lage et div-element som kan inneholde alle
spgrsmalene i form av label-elementer, og svarsalternativene som options-elementer. Man
ma ogsa kode inn en knapp som skal klikkes pa for a sjekke om svarene er rette eller gale, i

tillegg til et element som skal vise fram svaret.

| Javascript-delen ma man kode inn en variabel for hvert spgrsmal og svar-knappen fra
HTML-delen. Til slutt skal det veere med en onclick-funksjon som bekrefter om svarene er
rett eller ikke basert pa hvilke av options-elementene som er valgt for hvert spgrsmal.
Funksjonen skal ogsa gi en tekstlig output til svar-elementet som bekrefter om brukeren

klarte quizen eller ikke.

Algoritme:
1. Begynn fgrst med a finne ut hvilke spgrsmal og svarsalternativer du vil ha med i quizen
2. Lag et standard HTML5 dokument
3. Lag et <div> element inne i <body> delen av dokumentet
3.1. Lag et <label> element hvor du skriver inn et av spgrsmalene til quizen

3.2. Plasser deretter inn et <select> element under <label> elementet og skriv inn en

id til elementet. Et eksempel kan vaere <option id="spm1”>

3.2.1 Skriv inn alle svarsalternativene i form av <option> elementer i <select>

elementet

3.2.2. | tillegg til & skrive svarsalternativet som normal tekst, ma man skrive

dem som en “value” i <option> elementet

3.3. For a fa linjeavstand mellom hvert spgrsmal, kan man skrive inn et <br> element

i mellom hvert <select> element
3.4 Repeter prosessen fra 3.1-3.3 til hvert spgrsmal du skal ha med i quizen

4. Lag et <button> element med en id-en “knapp”
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5. Lag et tekst-element som for eksempel <p> med id-en “svar” som skal vise fram

bekreftelse pa om quizen blir Igst korrekt eller ikke

6. Lag en Javascript del i form av elementet <script> inne i <body> elementet under resten

av elementene som er skrevet

6.1. Begynn med a kode inn variabler for hvert spgrsmal fra <select> elementene

som for eksempel: “let som1” “spm2” osv

6.1.1. Referer til id-en i hvert <select> element med funksjonen

“document.getElementByld(“select-id”)”

6.2. Lag ogsa en variabel til <button> elementet hvor du refererer til id-en pa samme

mate somi6.1.1.
6.3. Lag en “Onclick” funksjon til <button> elementet

6.3.1. Begynn med a kode inn en if-funksjon hvor du inkluderer variablene til

hvert spgrsmal og korrekt svarsalternativ som ble skrevet i “value” slik:
if (spm1.options[spm1.selectedindex].text == "Realismen"

&& spm2.options[spm2.selectedIndex].text == "Forfatter"

&& spm3.options[spm3.selectedIndex].text == "Amtmans Dgtre")

6.3.1.1 Det ma skrives et “&&” tegn mellom hvert spgrsmal som blir

inkludert i if-funksjonen

6.3.2. | slutten av if-delen ma man skrive inn svaret man vil skal bli gitt til <p>
elementet nar brukeren svarer rett pa quizen. Dette skrives med funksjonen:

document.getElementByld("svar").innerHTML = "Alle svarene er korrekte!";

6.3.3. | else-delen ma man skrive inn svaret man vil skal bli gitt til <p>
elementet nar brukeren svarer feil pa quizen. Dette skrives med funksjonen: [

{ document.getElementByld("svar").innerHTML = " Feil! Refresh siden og prgv

pa nytt"; }
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html lang="en"
body
div
label>Hvilken periode er realistisk?</label
select id="spml"
option value="Velg">Velg</option
option value="Ingen">Ingen</option
option value="Realismen">Realismen</option
option value="Naturalismen">Naturalismen</option
option value="Romantikken">Romantikken</option
select><br br

label>Hva var Henrik Ibsen?</label
select id="spm2"
option value="Velg">Velg</option
option value="Hoteleier">Hoteleier</option
option value="Kanin">Kanin</option
option value="Prest">Prest</option
option value="Forfatter">Forfatter</option
select><br br

label>Hvilken bok skrev Camilla Collett?</label

select id="spm3"
option value="Velg">Velg</option
option value="Harry Potter">Harry Potter</option
option value="Amtmans Dg¢tre">Amtmans Dgtre</option
option value="Sult">Sult</option
option value="Et Dukkehjem">Et Dukkehjem</option

select><br br
div

button type="button" id="knapp">Sjekk</button
p id="svar" p

script
let spml = document.getElementById("spml”);
let spm2 = document.getElementById("spm2");
let spm3 = document.getElementById("spm3");
let knapp = document.getElementById(“knapp");

knapp.onclick = function() {
if (spml.options[spml.selectedIndex].text == "Realismen"
&& spm2.options[spm2.selectedIndex].text == "Forfatter"
&8& spm3.options[spm3.selectedIndex].text == "Amtmans Dgtre")

{




document.getElementById("svar").innerHTML = "Korrekt!
Realismen er realistisk, Henrik Ibsen er en bergmt norsk forfatter, og Camilla
Collett skrev Amtmans Dgtre";
} else {
document.getElementById("svar").innerHTML = "Feil! Refresh
siden og prev pa nytt";

}

Eksempel output:

Hvilken periode er realistisk? | Realismen  +

Hvva var Henrik Ibsen? | Forfatter w |

Hvilken bok skrev Camilla Collett? | Amtmans Deatre v |

| Sjekk |

Alle svarene er korrekte!

Figur 30

5.3.5 Miles and fahrenheit conversion

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Se pa fglgende fakta som omhandler noen av Lynne Cox sine prestasjoner og konverter
miles til kilometer og Fahrenheit til Celsius for a gjgre teksten mer forstaelig. En mil er 1.609

kilometer.
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Since swimming the English Channel (33 miles) in 1972, Lynne Cox has continued to look for
and overcome new challenges. In 1975 Cox swam the 10-mile Cook Strait in New Zealand in
water temperatures of only 50 degrees F°. In 1987 she swam the Bering Strait in waters
which averaged 40 degrees. When she swam in the freezing waters of Antarctica, she was in
the water for 25 minutes and swam a distance of 1.06 miles. Scientists are amazed at her

perseverance as most people would have frozen within 5 minutes!

Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

L@sning:

Fgrst skal vi lage en input boks for konvertering av mil til km. Lag ogsa en knapp for a kjgre
funksjonen, og en output boks. Lag ogsa en input boks for a8 konvertere fahrenheit til celsius.
Lag en knapp for 3 kjgre funksjonen, og en output boks. Sa skal vi lage funksjonen for a
konvertere mil til km, og en funksjon for a konvertere fahrenheit til celsius. Send disse svar

til output.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en <input type="text’> for a skrive inn mil med en id="miles’.

4. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" milesToKm()’>
5. Lag en <p> tekst boks med en id="output1’

6. Lag en <input type="text’> for a skrive inn fahrenheit med en id="f’

7. Lag en knapp som kan kalle funksjonen <button onclick=" fToC()’>

8. Lag en <p> tekst boks med en id="output2’

9. Lag en funksjon milesToKm()

9.1. definer ordet ‘num1’ og hent inn mil fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘miles’).value.
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9.2 definer ordet ‘total’ og regn ut konverteringen. num1 *1.609
9.3 send svaret til <p> ved hjelp av document.getElementByld(‘outputl’).innerHTML
10. Lag en funksjon fTo(()

10.1. definer ordet ‘num2’ og hent inn fahrenheit fra inputen ved hjelp av

document.getElementByld(‘f’).value.
10.2. definer ordet ‘total’ og regn ut konverteringen. (num2 -32)/1.8

10.3. send svaret til <p> ved hjelp av

document.getElementByld(‘output2’).innerHTML

html

lang="en"

Miles to km converter:

type="text" id="miles"

onclick="milesToKm()">calculate

id="output1"

Fahrenheit to Celsius converter:

type="text" id="f"

onclick="fToC()">calculate

id="output2"

milesToKm(){

numl = document.getElementById("miles").value;

total= numl *1.609;




document.getElementById("outputl”).innerHTML = total.toFixed(2)+"Km";
¥

fToC(){

= document.getElementById("f").value;

total= (num2 -32)/1.8;

document.getElementById("output2”).innerHTML = total+"°C";
}

Eksempel output:

Miles to km converter:

33 ‘ ‘ calculate

53.10Km

Fahrenheit to Celsius converter:

50

calculate

10°C

Figur 31

5.3.6 Alphabetical order
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Denne oppgaven kan endres for & passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Nedenfor er en liste over noen av de amerikanske urfolkstammene eller nasjonene som

finnes i USA. Sett listen i alfabetisk rekkefglge.

Navajo, Apache, Cherokee, Seminole, Pueblo, Mohawk, Shoshone, Hopi, Sioux, Cheyenne,

Seneca, Comanche, Blackfeet, Chippewa

Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

Lgsning:

Farst skal vi lage en output boks for a skrive ut svar. Det neste vi skal gjgre er a lage en array
som inneholder alle stammene og nasjonene. Sa skal vi sortere disse stammene, og sende

det til output boksen.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en <p> tekst boks med en id="output’

3. Definer arrayen names og skriv inn alle navnene
4. Sorter navnene med names.sort

5. Send svaret til <p> ved hjelp av document.getElementByld(‘output’).innerHTML

id="output"




names = ["Navajo", "Apache", "Cherokee", "Seminole", "Pueblo",
"Mohawk", "Shoshone", "Hopi", "Sioux", "Cheyenne", "Seneca", "Comanche",

"Blackfeet", "Chippewa"];

names.sort();

document.getElementById("output”).innerHTML = names;

Eksempel output:

Apache Blackfeet.Cherokee,Cheyenne,Chippewa.Comanche Hopi,Mohawk Navajo.Pueblo,Seminole.Seneca,Shoshone, Sioux
Figur 32
5.3.7 Largest to smallest

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:

Sett fglgende liste i rekkefglge fra stgrst til minste. Listen viser befolkningen til de atte

stgrste amerikanske urfolkstammene. (2010 folketelling)

Apache 111,810
Blackfeet 105,304
Cherokee 819,105
Chippewa 170,742
Choctaw 195,764
Mexican American Indian 175,494
Navajo 332,129
Sioux 170,110
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Oppgaven er hentet fra (Burgess & Sgrhus, 2013)

Lgsning:

Ferst skal vi lage en output boks for a skrive ut svar. Det neste vi skal gjgre er a lage en array
som inneholder alle stammene. Sa skal vi sortere disse stammene, og sende det til output

boksen.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en <p> tekst boks med en id="output’

3. Definer arrayen tribes og skriv inn alt befolkningstall

4. Sorter stammene med tribes.sort(function(a, b) {return b - a; });

5. Send svaret til <p> ved hjelp av document.getElementByld(‘output’).innerHTML

id="output"

tribes = [111810, 105304, 819105, 170742, 195764, 175494, 332129,
170110];

tribes.sort( (a, b) {

return b - a;

s

document.getElementById("output").innerHTML = tribes;




Eksempel output:

819105,332129,195764,175494,170742,170110,111810,105304

Figur 33

5.3.8 Informal language

Denne oppgaven kan brukes i andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som bestemmer om teksten er formell eller uformell

Oppgaven er hentet fra (Underwood et al., 2021).

Lasning:

Ferst skal vi lage en textarea boks for a skrive inn teksten. Sa skal vi lage en knapp for a kjgre
funksjonen, og en output tekst boks. Videre skal vi lage en funksjon som, ved bruk av if-
funksjonen, finner ut om teksten bruker fgrste- og andrepersonspronomen og om det er

bruk av sammentrekninger. Det er mulighet til 3 utvide koden med enda flere regler.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en textarea input boks med id="inputid’
3. Lag en knapp for a kjgre funksjonen

4. Lag en <p> output tekst boks med id="output’
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5. Lag funksjonen checklifinformal()
5.1 Definer ordet output for senere
5.2 Definer input og sett teksten inn i den
5.3 Lag en if- funksjon

5.3.1 finn ut om teksten har fgrste og andrepersonspronomen ved hjelp av

.includes()
5.3.2 finn ut om teksten har sammentrekninger ved hjelp av .includes()
5.3.3 bruk else for a bestemme hva som skal gjgres hvis disse finnes ikke

5.4 Send outputen til <p> tekst boks ved hjelp av

document.getElementByld("output").innerHTML

"Check if informal" id="inputId" cols="30"

onclick="checkIfInfromal()">Check if sentence is informal

id="output"

checkIfInfromal(){

output;

input= document.getElementById("inputId").value;
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if ( input.includes( "i ")||input.includes("you ")||input.includes("we

"))

{output = "Sentence is likely informal due to first- and second-person

pronouns and determiners"}

else if (input.includes( "'"))

{output = "Sentence is likely informal due to contractions"}

else { output = "Sentence is likely formal, but you should still check
for slang words, abbreviations, and the structure of the sentence to make
sure"

document.getElementById("output").innerHTML = output

Eksempel output:

we asked the students to fill
out the questionnaire

Check if sentence is informal

Sentence is likely informal due to first- and second-person pronouns and determiners

Figur 34

5.3.9 Tidslinje

Denne oppgaven kan endres for & passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
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Lag et program som viser fram en tidslinje av de viktigste littersere tidene gjennom det gitte

sprakfagets historie.

Lgsning:

For a lage et program som viser fram en tidslinje, ma man lage en rekke elementer i HTML
og style elementene i CSS slik at de vil fa utseende og formateringen til en tidslinje. | HTML
ma man lage et <div> element som skal inneholde alle elementene til tidslinjen. Man lager
da en rekke <div> elementer med “class=container” som enten skal vaere hgyre eller venstre
kontainere pa tidslinjen. Inne i hver kontainer skal man kode inn enda et <div> element som
far “class=text-box". Der skal man skrive inn tekst elementer som skal vaere selve innholdet

om litteraer perioden man beskriver for den gitte konteineren pa tidslinjen.

| tillegg til 3 lage elementer i HTML ma man som sagt style elementene ved hjelp av CSS slik
at de skal se ut som en tidslinje. Man styler da posisjonen, fargen, stgrrelsen og outlinen pa

containerne, text-boxene og tidslinjen for a fa det til a se korrekt ut.

Algoritme:
1. Lag et HTML5 dokument

2. Lag et <div> element i <body> med “class="timeline

2.1. Lag et <div> element inne i “timeline” div-en som har “class= container left-container”
eller “class= container right-container”. Det spiller ingen rolle hvilken som blir valgt til den

farste “container” div-en
2.1. Lag et <div> element inne i “container” div-en som har “class="text-box”

2.1.1. Innei “text-box” div-en koder man inn et <h2> element hvor man

skriver navnet pa litteratur perioden som skal dekkes i boksen

2.1.2. Under <h2> elementet lager man et <small> element hvor man skriver
hvilken tidsperiode den gitte perioden tok sted. Til Realismen kan man for

eksempel skrive “1830 — 1890"

88



2.1.3. Til slutt skriver man selve teksten og innholdet om perioden i et <p>

element under <small> elementet
2.2. Repeter prosessen i 2.1. for hver periode som skal veere med i tidslinjen.

2.2.1. Det er viktig @ huske at man ma veksle mellom a kode inn “class=
container left-container” og “class= container right-container” for hver nye

“container” <div> man legger til
3. Lag et <style> element under <body> elementet

3.1. Lag en style for *{ hvor du koder:

margin: 0;
padding: 0;

box-sizing: border-box;

3.2. Lag en style for body med “background-color: valgfri farge” slik at

bakgrunnsfargen pa hele siden utenom selve tidslinjen blir slik du gnsker den

3.3. Lag style for .timeline hvor du koder:

position: relative;

max-width: 1200px;

margin 100px auto;

3.4. Lag style for .container hvor du koder:



padding: 10px 50px;
position: relative;

width: 50%,;

3.5. Lag style for .text-box hvor du koder:

padding: 20px 30px;
background: valgfri farge;
position: relative;
border-radius: 6px;

font-size: 15px;

3.6. Lag en style for .left-container med “left: 0:” slik at kontainere med

nz»

“class=container left-container"” blir plassert korrekt pa venstre side av tidslinjen

3.7. Lag en style for .right-container med “left: 50%:” slik at kontainere med

“class=container right-container"” blir plassert korrekt pa hgyre side av tidslinjen

3.8 Lag en style for .timeline::after hvor du koder:

content: ";
position: absolute;

width: 6px;
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height: 100%;
background: #fff;
top: O;

left: 50%;
margin-left: -3px;

z-index: -1;

html
lang="en"

class="timeline"
class="container left-container"
class="text-box"
Barokken.
1595 - 1750
Barokken var...

class="container right-container"
class="text-box"
Romantikken
1790 - 1850
Romantikken var...

class="container left-container"
class="text-box"
Realismen.
1830 - 1890
Realismen var en realistisk tid...

class="container right-container"
class="text-box"
Naturalismen
1840 - 1870
Naturalismen var...
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*{
margin: 0;
padding: 0;
box-sizing: border-box;
¥
body{
background-color: #2e364a;
}
.timeline {
position: relative;
max-width: 1200px;
margin: 100px auto;
¥
.container{
padding: 10px 50px;
position: relative;
width: 50%;
¥
.text-box{
padding: 20px 30px;
background: white;
position: relative;
border-radius: 6px;
font-size: 15px;

}

.left-container{
left: 0;

}

.right-container{
left: 50%;
}

.timeline::after{
content: '';
position: absolute;
width: 6px;
height: 100%;
background: #fff;
top: 0;
left: 50%;
margin-left: -3px;
z-index: -1;




Eksempel output:

Barokken.
1585 - 1750
Barokken var...

Romantikken
1790 - 1850
Romantikken var...

Realismen.
1830 - 1890
Realismen var en realistisk tid..

Naturalismen
1840 - 1870
Naturalismen var. ..

Figur 35

5.3.10 Check for repetitions

“Figures of speech are a set of literary techniques that are used primarily for their effect.
They are most associated with poetic and literary language, but they are also found in
language that is intended to persuade or impress an audience.” Talefigurer kan bli
klassifisert inn i to: troper og ordninger. Vanlige ordninger kan veere: allitterasjon, assonans,

utelatelse og repetisjon (Underwood et al., 2021).

Denne oppgaven kan brukes i andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som kan finne alle repetisjonene i en sang.

Oppgaven er hentet fra (Underwood et al., 2021)
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Lgsning:

Ferst skal vi lage en textarea boks for a skrive inn teksten. Sa skal vi lage en knapp for a kjgre
funksjonen, og en output tekst boks. Videre skal vi gjgre teksten om til en array, og lage en

funksjon som, ved bruk av reduce funksjonen, finner alle repetisjoner i en sang.

Algoritme:

1. Lag et HTML5 dokument.

2. Lag en textarea input boks med id="inputid’

3. Lag en knapp for a kjgre funksjonen

4. Lag en <p> output tekst boks med id="output’

5. Lag funksjonen repetitions()
5.1 Definer ordet lyrics og sett inputid inn i den
5.2 Definer data og ved bruk av lyrics.split(‘\n’) del teksten inn i linjer
5.3 Definer output og sett inn data.reduce() funksjonen i den

5.3.1 lag en if funksjon som skal bruke acc, currentValue, index, array fra

reduce funksjonen

5.3.1.1 finn repetisjoner i linjene. array.indexOf(currentValue)!=index

&& lacc.includes(currentValue)
5.3.1.2 Sett repetisjonene inn i acc ved bruk av .push(currentValue)

5.4 Send outputen til <p> tekst boks ved hjelp av

document.getElementByld("output").innerHTML

DOCTYPE html
html lang="en"

body
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name="find repetitions" id="inputId" cols="30" rows="10"

onclick="repetitions()">Find duplicates

id="output"

repetitions(){

lyrics= document.getElementById("inputId").value;

data = lyrics.split("\n");

output = data.reduce(

(acc,currentValue,index, array) {

if(array.indexOf(currentValue)!=index && !acc.includes(currentValue))

acc.push(currentValue);

return acc;

b [1)s

document.getElementById("output™).innerHTML = output

Eksempel output:




All we know

Left untold

Beaten by a broken dream

Mothing like what it used to

be

(Used to be)

We've been chasing our demons
down an empty road

Been watching our castle s
turning into dust P

Find duplicates

But we got time, This is not the world we had in mind,We are stuck on answers we can't find..

Figur 36

5.3.11 Verb tense

Denne oppgaven kan endres for a passe andre sprakfag ogsa.

Oppgave:
Lag et program som kan finne ut hvilken verbtid som brukes i en tekst.

Oppgaven er hentet fra (Underwood et al., 2021)

Lasning:

Farst skal vi lage en textarea boks for a skrive inn teksten. Sa skal vi lage en knapp for a kjgre
funksjonen, og en output tekst boks. Videre skal vi gjgre teksten om til en array, og lage en
funksjon som, ved bruk av reduce funksjonen, finner alle ord som kan hjelpe med a
bestemme hvilken verbtid som brukes. Etter det skal vi lage en funksjon som skal ta disse

ordene og, ved hjelp av en if funksjon, bestemme hvilken verbtid som blir brukt.

Algoritme
1. Lag et HTML5 dokument.
2. Lag en textarea input boks med id="inputid’
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3. Lag en knapp for a kjgre funksjonen

4. Lag en <p> output tekst boks med id="output’

5. Lag ogsa en knapp for a kjgre den andre funksjonen

6. Lag en <p> output tekst boks med id="output2’

7. Lag funksjonen identifiers()
7.1 Definer ordet text og sett inputld inn i den
7.2 Definer data og ved bruk av text.split(‘’) del teksten inn i ord
7.3 Definer output og sett inn data.reduce() funksjonen i den

7.3.1 lag en if funksjon som skal bruke acc, currentValue fra reduce

funksjonen

7.3.1.1 finn alle ord som ender med ed, og ing, og ord som was, is, will,

have
7.3.1.2 Sett ord inn i acc ved bruk av .push(currentValue)

7.4 Send outputen til <p> tekst boks ved hjelp av

document.getElementByld("output").innerHTML
8. Lag funksjonen identify()
8.1 definer output2 for senere
8.2 definer words og sett output fra forrige funksjonen inn i den
8.3 lag en if funksjon

8.3.1 bestem hvilken verbtid som passer til hver av de identifikatorer og sett

svar inn i output2

8.4 Send outputen til <p> tekst boks ved hjelp av

document.getElementByld("output2").innerHTML

DOCTYPE html
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name="find verb tense" id="inputId" cols="30" rows="10"

onclick="identifiers()">Find identifiers

id="output"

onclick="identify()">Identify

id="output2"

identifiers(){

text= document.getElementById("inputId").value;

data = text.split(" ");

output = data.reduce( (acc, currentValue) {

if(currentValue.endsWith("ed"))

acc.push(currentValue);

else if (currentValue.endsWith("ing"))
acc.push(currentValue);

else if(currentValue=="was")
acc.push(currentValue);

else if(currentValue =="is"
acc.push(currentValue);

else if(currentValue == "will")
acc.push(currentValue);

else if(currentValue == "have")

acc.push(currentValue);




return acc;

b 01D

document.getElementById("output™).innerHTML = output+",

identify(){

output2;

words= document.getElementById("output").innerHTML;

if (words.includes("will")){
output2= "future tense"

¥

else if (words.includes("is")){
output2= "present tense"

}

else if (words.includes("was")){
output2= "past tense"

}

else if (words.includes("have")){
output2= "present tense"

}

else if (words.includes("ed,")){
output2= "past tense"

}

else if (words.includes("ing,")){
output2= "present tense"

¥

else{

output2= "likely present tense"

document.getElementById("output2”).innerHTML = output2




Eksempel output:

every tree on the farm. They ~*

wanted the perfect tree.

The Jenson kids finally found
the perfect tree. It wasn't

too tall or too short. It

wasn't too fat or too skinny.
The tree was exactly what they
wanted. It was the perfect
Christmas tree! /

Find identifiers

shopped,walked.looked.looked.looked.looked,wanted,was,was,

past tense

Figur 37

6 Konklusjon

Oppgavebeskrivelsen som ble gitt av oppdragsgiver sa at malet var a finne ut hvilke
oppgaver innen sprak i skolen som egnet seg best til programmering for a gke
dybdeforstaelse, engasjement og kreativitet hos elever. Man skulle ogsa bestemme seg for

hvilke fremgangsmater for implementasjon av disse som passer.
Resultatet av utforskning til oppgaven viser at det er viktig at lgsningen s@rger for at:

- Oppgavene vil veere interessante, utfordrende og engasjerende for elevene slik at de
vil bli motiverte til & finne Igsningen til det gitte problemet av eget initiativ
- Oppgavene vil matte velges og vaere satt opp slik at den tvinger eleven til 8 matte

tenke algoritmisk, finne mg@nster og veere Igsningsorientert
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- Oppgavene fglger pensum og kompetansemal, og har en tydelig framgangsmate slik
at laerere enkelt vil kunne sette seg inn i programmeringen og kunne lzere elevene
sine effektivt

- Oppgavene i sprakfag kan anvendes til programmering slik at elevene vil kunne leere
sprakfagets pensum og samtidig fa en dypere forstaelse for koding og digitale

verktgy

| dette prosjektet evalueres paliteligheten til oppgavene ved a se om de fglger pensum og
kompetansemalene til sprakfagene. Dette er blitt gjort ved a plukke ut oppgaver fra

sprakfagenes fagbgker som kan anvendes til programmering og dermed anvende dem.

Dokumentet i seg selv ma ogsa evalueres ved a teste oppgavene og algoritmene deres med
noen sprakfaglaerere som testbrukere. Det vil testes om de ender opp med a klare
oppgavene med samme framgangsmate som beskrevet i dokumentet eller om en annen
metode er mer effektiv. Denne evalueringsdelen vil ikke bli giennomfgrt i dette prosjektet

pa grunn av mangel pa tid, men kan gjgres i videre arbeid.

Ellers er det mulighet for forbedring av dokumentet ved at oppgaver fra eventuelle nye
fagbgker ved endring av pensum/kompetansemal kan inkluderes/erstatte udaterte
oppgaver. Man kan ogsa inkludere oppgaver som man mener er enda mer relevante for

pensum og kan utfordre elevene mer.
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