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LISTA UNGDOMSSKOLE  
Lærere: Esben Engesæth 

Faget er tilpasset noe for å legge til rette for Esport som en del av faget. Esportdelen gjennomføres på Game of Lister i Farsund og henter de fleste av delmålene fra den generelle delen av læreplanen.
Vi starter året med å delta i konkurransen First Lego League. Det er en konkurranse som er delt inn i et innovasjonsprosjekt og det å løse oppdrag på en bane med Legoroboter som skal programmeres.

	Uke
	Hoved-emne
	Delmål
	Kompetansemål
	Kjerneelement
	Vurdering

	August
	Analog programmering og Scratch
	Elevene skal
· Bli kjent med programmering på et grunnleggende nivå. 
· «Programmere» hverandre. 
· Bli kjent med grunnleggende koding ved bruk av blokkbasert programmering.
· Bygge program etter oppskrift
	Elevene skal kunne
· bruke grunnleggende prinsipper i programmering, slik som variabler, løkker, vilkår og funksjoner, og reflektere over bruken av disse
· gjøre rede for hvordan datamaskiner og dataprogram fungerer, og forklare egne og andres koder
	Algoritmisk tenkning

Koding

Programvareutvikling

	· Observasjon
· Fortløpende vurdering og tilbakemelding til elevene

	September - november
	Konkurransen First Lego League (FLL)
	Elevene skal
· Delta i konkurransen FLL. Mer info på www.hjernekraft.org 
· Bli kjent med grunnleggende koding ved bruk av blokkbasert programmering.
· Bygge program etter oppskrift
· Utvikle egne programmer for å løse oppdragene på Legobanen.
· Delta i innovasjonsdelen av FLL. Elevene finner problem de ønsker å løse og presenterer / lager modell av en løsning.
· Delta i Legooppdraget av FLL.
· Rydde etter konkurransen er gjennomført, sortere Lego og resirkulere modellene som er laget.

	Elevene skal kunne
· gjøre rede for hvordan datamaskiner og dataprogram fungerer, og forklare egne og andres koder
· bruke grunnleggende prinsipper i programmering, slik som variabler, løkker, vilkår og funksjoner, og reflektere over bruken av disse
· analysere problemer, gjøre dem om til delproblemer og gjøre rede for hvordan noen av delproblemene kan løses med programmering
· planlegge og skape et digitalt produkt og vurdere dette med tanke på brukervennlighet
· utvikle og feilsøke dataprogram som løser definerte problemer, inkludert kontrollering eller simulering av fysiske objekter

	Algoritmisk tenkning

Koding

Programvareutvikling

	· Observasjon
· Fortløpende vurdering og tilbakemelding til elevene
· Fremvisning av produkt
· Gjennomføre konkurransen og vise frem hva vi har fått til der

	November / Desember
	Avspasering etter konkurransen
	Elevene skal

	Elevene skal kunne

	
	

	Januar - mars
	Esport
	Elevene skal
 - spille 3 utvalgte spill på Game of Lister (GoL)
 - kunne lære det tekniske i spillene, taktikker og strategier av hverandre.
 - kunne støtte hverandre og hjelpe hverandre på en positiv måte
 - kunne sette seg mål og trene for å nå dem
 - kunne takle motstand
 - kunne glede seg på andres vegner når de klarer et mål de har satt seg
 - kunne respektere at andre ønsker å løse et problem på en annen møte enn en selv tenker det kan løses.
 - kunne delta i diskusjoner for å finne den beste taktikken / strategien / fremgangsmåten for å løse en utfordring i spillet.
 - delta i forskjellige kort- og brettspill 
	Elevene skal
· De fleste av delmålene er hentet ut fra overordnet del av læreplanen, både fra «Opplæringens verdigrunnlag», og fra «Prinsippet for læring, utvikling og danning».
	Algoritmisk tenkning

Koding

Programvareutvikling

	· Observasjon
· Fortløpende vurdering og tilbakemelding til elevene
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