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App-Plakater
Oppsummering av arbeidsverktøyene våres

Disse App-plakatene skal brukes til å 
bedre samarbeidet mellom skole og 
hjem, og formidle hva vi ønsker å bruke
våre digitale verktøy til. 

Hver App-plakat inneholder følgende:
- Informasjon om hva appen gjør og 

hvordan Voksen ønsker å bruke den.
- Retningslinjer for bruk med 

utgangspunkt i Utdanningsetatens
personvernsvurderinger.

- Kjappe fakta om innlogging og 
bruksområde

- En QR-kode som lenker opp mot 
utdanningsetatens risikovurderinger
av appen.  
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Programmering
Mål og undervisningsmetoder for vårt trinn

Programmering på 4. trinn innebærer å arbeide med å forstå

hvordan programmer er bygget opp. Det er først på 4. trinn 

at en programmeringsbegreper er del av kompetansemålet. 

Elevene skal på 4. trinn arbeide med Scratch-programmering, 

og utforske koder ved hjelp av PRIMM-metoden. PRIMM-

metoden går ut på at elevene først gjetter på hva koden gjør, 

så tester de koden. Videre undersøker vi kodelinjene, før

elevene gjør en liten endring. Til sist skal elevene selv lage et 

program ut fra det vi har undersøkt.

På Aks kan elevene ta sertifikat for styring av Sphero. Der vil

elevene lære de grunnleggende ferdighetene for Sphero 

Spark+.

Kompetansemål i matematikk: - utforske og beskrive

strukturar og mønster i leik og spel.

- lage algoritmar og uttrykkje dei ved bruk av variablar, vilkår

og lykkjer.
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