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Der det står (LF) etter oppgavenummeret, finnes det fasit eller 
løsningsforslag bakerst i oppgaveheftet.  

Hvis du får en feilmelding eller ikke vet hva du skal gjøre: samarbeid 
med noen andre. Hvis dere ikke finner ut av det sammen, kan dere 
spørre lærer. 
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Tema 1 – Variabler, regneoperasjoner og formler 
Pluss +  

Minus -  

Gange  * 

Dele / 

Opphøyd i ** 

Kvadratrot sqrt()        
(husk å skrive «from math import *» i starten av programmet ditt) 

x antall desimaler i svaret til 
variabelen «a» 

{a:.xf} 
Eksempel: Hvis a=1/3, vil {a:.4f} gi 0.3333. 

Skrive svarsetning med tekst 
og verdien til variabelen X 

print(f"svaret er {X}") 

 

Oppgave 1 

Tenk ut hva outputen blir før du kjører dette programmet. 

 
 

Oppgave 2  

Skriv opp variablene 𝑥 = 5 og 𝑦 = 3, og lag programmer som løser oppgavene under. Tips: print 

svaret som i oppgave 1. 

a) 𝑧 = 𝑥 + 𝑦 

b) 𝑧 = 2𝑥 − 𝑦 

c) 𝑧 =  𝑥 ⋅ 𝑦 

d) 𝑧 =
𝑥

𝑦
      (print ut svaret med 2 desimaler og med 5 desimaler i to ulike svarsetninger) 

e) 𝑧 = 𝑥2 

f) 𝑧 = 4(𝑥 + 𝑦) 

g) 𝑧 = 𝑥𝑦+1 

h) 𝑧 = √𝑥 

i)  𝑧 = √𝑥 + 𝑦 
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Oppgave 3 (LF) 

Kjør programmet under. Da får du noen feilmeldinger. Finner du alle de tre feilene? Bruk gjerne 

feilmeldingene til hjelp. 

 
 

Oppgave 4 

a) Lag passende variabelnavn og regn ut arealet av en firkant med sider 5 cm og 3 cm. Print  

    svaret i en svarsetning.  

b) Lag passende variabelnavn og regn ut arealet av en trekant med grunnlinje 12 og høyde 3.  

     Print svaret i en svarsetning. 

c) Et mobilabonnement har en fastpris på 49 kroner i måneden. Du må betale 1,50 kroner for  

    hver SMS du sender og 0,75 kr for hvert minutt du ringer. En måned sender du 134 SMS-er  

    og har telefonsamtaler på til sammen 4 timer og 5 minutter. Lag passende variabelnavn, og regn ut 

hvor mye du må betale til sammen denne måneden. Print svaret i en svarsetning. 

 

Oppgave 5 (LF) 

En trekant har kateter med lengder 3 og 4. Bruk Pytagoras’ setning til å regne ut lengden av 

hypotenusen. Print svaret i en svarsetning. 
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Tema 2 – Datatyper, input og output 
Husk: 

Still et spørsmål til en bruker der svaret skal være et ord input(«Hva heter du?») 

Still et spørsmål til en bruker der svaret skal være et heltall int(input(«Hvor gammel er du?»)) 

Still et spørsmål til en bruker der svaret skal være et desimaltall float(input(«Skriv pi med tre desimaler.»)) 

 

Oppgave 1 

a) Snakk med naboen din og forklar hva str, int og float betyr.  

b) Tenk ut hva outputen blir før du kjører dette programmet:  

            

Oppgave 2 

a) Du skal fullføre et program der brukeren skriver inn hvor mange kilogram epler og bananer 

han/hun skal kjøpe. Kiloprisen til epler er 12,50 kroner, og kiloprisen til bananer er 14,50 

kroner. Fyll inn etter «total = » sånn at programmet regner ut hva brukeren skal betale til 

sammen. Merk at det står «float» ved inputene for at brukeren skal kunne skrive inn et 

desimaltall. 

 
 

b) Lag et program som spør brukeren hvordan han/hun har det, og skriver ut svaret i en passende 

svarsetning. 

c) Lag et program som ber brukeren om å skrive inn lengden og bredden til en firkant, og så 

regne ut omkretsen og arealet av firkanten. Svaret skal skrives ut i en passende svarsetning. 

d) Lag et program som ber brukeren om adjektiver og tall for å fylle inn det som mangler i denne 

teksten:  

«Den ______ eleven dro på den  ____ butikken og kjøpte ___  kilogram poteter og ____ 

sjokoladeplater. Kiloprisen for poteter er ___  og prisen per sjokoladeplate er _____. Den 

_____ eleven måtte betale ______ kroner med det ______ bankkortet sitt.»  

Tips: Her er det viktig at du spesifiserer datatypen i input- setningen. Ber du brukeren om et tall 

(int) eller float) eller et ord? 
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Oppgave 3 (bruk internett til å finne nødvendig informasjon for denne oppgaven) 

a) Lag et program som regner om fra celsiusgrader til fahrenheit (temperaturskalaen i USA). 

Brukeren skal skrive inn antall grader celsius, og dette skal kunne være et desimaltall. 

Programmet skal regne om til fahrenheit og printe en svarsetning. 

Svarsetningen skal inneholde temperaturen i celsius og i fahrenheit, som dette: 

 
b) Lag et program som regner om fra norske kroner til euro og amerikanske dollar. Brukeren skal 

skrive inn et beløp i norske kroner, og dette skal kunne være et desimaltall. Svarene skal 

printes i en svarsetning der også pengesummen i norske kroner er oppgitt. 
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Tema 3 – Lister  
Husk: 

 

En liste har firkant-parenteser, og elementene i 
lista har komma mellom seg. 

 

En liste kan inneholde tekst (strenger). Det første 
elementet har indeks 0, det andre har indeks 1, og 
så videre (vi starter å stelle på null). 

 

Oppgave 1: Hvordan lage en liste. Elementer og indekser. (LF) 

a) I koden under er det tre feil. Finner du dem?  

 
b) Hva er outputen i dette programmet? Bli enig med den du sitter ved siden av før dere kjører 

koden. 

 

c) Samarbeid to-og-to: Lag din egen liste med tekst-strenger (ord), og print ulike elementer fra 

lista slik at de danner en kort beskjed. La den du sitter ved siden av gjette før dere kjører 

programmet. 

Eksempel: 

 

 

Oppgave 2: Legge elementer inn i en liste 

Under ser du en handleliste. Fullfør koden og legg til flere matvarer ved hjelp av handleliste.append( ). 

Print den nye handlelisten til slutt. 

 

 

http://www.folkensforlag.no/


7 
Grunnleggende programmering – Astri Strand Lindbæck og Camilla Helvig     
www.folkensforlag.no 

 

Oppgave 3: Lengden av en liste 

Hva gjør programmet under?  

 

Fyll inn kode i programmet under slik at variabelen d blir den gjennomsnittlige lengden av de tre 

listene. 

 

Oppgave 4: Gjennomsnittlig høyde (LF) 

a) Du skal nå lage et program der du samler høyden til 10 personer. Programmet skal regne ut 

gjennomsnittshøyden og printe en setning med denne informasjonen. 

 

Det finnes en innebygd funksjon som kan regne ut gjennomsnittet i en liste med tall. Du må 

importere denne funksjonen ved å skrive import numpy as np først i programmet ditt. Deretter 

kan man regne ut gjennomsnittet av en liste ved å skrive np.mean(liste). 

 

Her er en hjelp til hvordan du kan bygge opp programmet: 

1. Lag en liste med høydene du har funnet. Husk å bestemme på forhånd om du skal oppgi 

høyden i meter eller centimeter. 

2. Lag en variabel for gjennomsnittet og bruk funksjonen beskrevet over. 

3. Print en forklarende setning der du henter inn variabelen fra punkt 2. 

 

b) Test ut andre funksjoner man kan bruke på lister! Prøv å bruke funksjonene max() og min() på 

listen din og se hva som printes. 
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Tema 4 – Tilfeldige tall  
Husk: 

I begynnelsen av hvert program må du skrive from pylab import * 

randint(a, b) Gir deg et tilfeldig heltall fra og med a til b. 

uniform(a, b)  Gir deg et tilfeldig desimaltall fra og med a til b. 

 

Oppgave 1: Øve på randint-funksjonen og uniform-funksjonen. 

Snakk sammen to og to: hvilke tall kan printes når programmet 

kjøres? Altså: hva er det minste og største tallet hver av variablene 

kan bli? Hva kan bare gi deg heltall, og hva kan gi deg et 

desimaltall? 

 

 

Oppgave 2: To terninger 

Lag to variabler som du kaller terning1 og terning2. Hver variabel skal være et tilfeldig heltall fra og 

med 1 til 7 (sånn det blir en vanlig terning). 

Lag en variabel sum som er terning1 pluss terning2. 

Print sum og kjør programmet noen ganger. Hvilke tall dukker opp? Når du kjører programmet mange 

ganger: er det et tall som dukker opp oftere enn andre tall? 

 

Oppgave 3: Yatzy! (LF) 

Lag fem terninger (som i oppgave 2), og print alle samtidig. Spill Yatzy med den du sitter ved siden av 

(i hvert fall er det nesten Yatzy, for du får bare kaste alle terningene én gang). Klarer du å få: 

- Hus (3 like + 2 like)? 

- To par? 

- Tre like? 

- Fire like? 

- Straight (1-2-3-4-5)? 

- Yatzy (fem like)? 

 

Oppgave 4: Lister – utfordring (LF) 

Lag et program der du definerer en liste med egenvalgte ord (strenger). Deretter skal programmet 

hente ut et tilfeldig ord fra lista og printe det. 
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Tema 5 – If-setninger 
Husk: 

If-setninger er bygget opp på denne måten: 

Man kan ha flere «elif», og man må ikke 

avslutte med «else». Man kan også bare ha 

«if» og «else». 

Her er de ulike betingelsene man kan bruke: 

== Hvis en variabel er helt lik et tall eller en streng. 

< Mindre enn 

> Større enn 

<= Mindre enn eller lik 

>= Større enn eller lik 

! = Ikke lik 

𝑎𝑛𝑑 Når en betingelse OG en annen betingelse skal være oppfylt samtidig 

𝑜𝑟 Når en betingelse ELLER en annen betingelse skal være oppfylt 

 
Oppgave 1: hva blir outputen? (LF) 

Les koden under og bli enig med den du sitter ved siden av om hva som blir printet i hvert tilfelle. Hvis 

dere gjettet feil er det viktig at dere kommer frem til hvorfor outputen er som den er! 

a)  

 

b) 

 

c) 

 
 

Oppgave 2: if-setning og input 

Skriv inn programmet og velg selv hva som skal 
printes hvis de ulike betingelsene blir oppfylt. Du 
skal altså fylle inn i «print(‘’ ‘’)».  
Kjør programmet med ulike tall som input for å 
se at det fungerer som du vil. Merk at vi skriver 
«tall = float(input())» for å fortelle Python at 
variabelen tall er et tall, og det kan være et 
desimaltall.  
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Oppgave 3: terningspill! (LF) 

Du skal kaste terning med den du sitter ved siden av. Programmet skal ta inn navnene deres som 

input (navn1 og navn2) og kaste en terning for hver av dere (terning1 og terning2). Programmet skal 

gi beskjed om hvem som vant og printe en setning om det. Hvis terning1 er større enn terning2, 

vinner navn1. Hvis dere kaster likt antall øyne på terningen, skal programmet printe en setning om at 

det ble uavgjort.  

I løsningsforslaget finner du nesten ferdig kode hvis du trenger et hint. 

 

Oppgave 4: delelighet (LF) 

Hvis et delestykke gir et heltall som svar, sier vi at telleren er delelig med nevneren. 

Eksempel: 

12 er delelig med 3 fordi 
12

3
= 4. 

12 er ikke delelig med 5 fordi 
12

5
= 2,4. 

Man sier at resten er null når man deler og får et heltall. Hvis resten ikke blir null, har man ikke 

delelighet. 

I Python-programmering kan man regne ut en rest med symbolet %. Se på eksemplene under. 

 

Lag et program som tar inn to tall som input, tester om det ene tallet er delelig med det andre, og 

skriver ut svaret som en svarsetning. Bruk hjelpepunktene under. 

1. Lag en variabel teller som ber om et heltall fra brukeren (tips: se første kodelinje i oppgave 2, 

men skriv int istedenfor float) 

2. Lag en variabel nevner på samme måte. 

3. Lag en variabel rest som er teller % nevner 

4. Lag en if-setning. Hvis resten er null, skal det printes en setning om at telleren er delelig med 

nevneren. 

5. Hvis resten ikke er null, skal det printes en setning om at telleren ikke er delelig med nevneren. 
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Tema 6 – For-løkker 
Husk: 

En for-løkke gjentar en operasjon (en handling) flere ganger. Du bestemmer hvor ofte 

operasjonen skal gjentas. Dette kan gjøres på ulike måter: 

 

Programmet går gjennom et og et element i en 

liste og utfører en operasjon (her: printer 

elementet i lista). 

 

Programmet gjentar operasjonen for 𝑖 = 0, 𝑖 = 1,

𝑖 = 2 og 𝑖 = 3 (fra null til, men ikke med, 4) 

 

Programmet gjentar operasjonen for 𝑖 = 1, 𝑖 = 2,

… , 𝑖 = 10 (fra 1 til, men ikke med, 11) 

 

Programmet hopper 3 steg videre, så 𝑖 = 1, 𝑖 = 4,

𝑖 = 7, 𝑖 = 10. 

 

Oppgave 1: Hva blir output? 

Les koden i hvert program og tenk gjennom hva som blir output når programmet kjøres. Samarbeid 

gjerne med den du sitter ved siden av. Test programmene i Jupyter. 

a) 

 

b) 

 

c) 

 
d) 

 

e) 

 

 

 

Oppgave 2: Finn feilen! (LF) 

Finn tre feil i koden under. Tips: det er ikke selve setningen som skal endres          

 

Oppgave 3: Print den lille gangetabellen. (LF) 

Lag et kort program som printer alle tallene i 7-gangen (7, 14, 21,…,70). 

Velg deretter et annet tall (altså: print for eksempel 9-gangen eller 3-gangen). 

Tips: du må bruke for i in range(a, b, n). Se tabellen øverst på oppgavearket.  
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Oppgave 4: Løkker og lister 

a) Se på koden. Hva gjør programmet? Hva skjer i den 

første linja? Hva betyr partall.append(tall)? Snakk 

med den du sitter ved siden av og bli enige før dere 

tester programmet. 

 

 

b) Lag en tom liste som heter oddetall. Bruk en for-løkke til å fylle lista med alle oddetallene fra 

og med 1 til og med 99. 

 

Oppgave 5: Terningkast (LF) 

a) Du skal nå lage en liste som skal fylles opp med terningkast. Følg oppskriften under for å lage 

programmet. 

1. Importer randint-funksjonen ved å først skrive «from pylab import *». 

2. Lag en tom liste som for eksempel heter «terningkast» 

3. Lag en variabel «antall» som settes lik det antall kast du ønsker å utføre. Start med 50 kast, 

altså «antall = 50». 

4. Lag en for-løkke som skal gjentas «antall» ganger. Hver gang løkken kjøres, skal det legges 

til et element i lista «terningkast». Se hvordan man legger til elementer i oppgave 4. 

Elementet som skal legges til skal være et tilfeldig tall mellom 1 og 6. Man lager et tilfeldig 

tall mellom 1 og 6 ved å skrive «randint(1,7)». 

5. Etter for-løkken er ferdig, skal lista «terningkast» printes. 

 

b) Øverst i programmet ditt fra a): skriv «import numpy as np». Finn gjennomsnittet av alle 

elementene ved å bruke funksjonen «np.mean( )». Inne i parentesen skal navnet på lista stå. 

Husk å printe gjennomsnittet! Skriv gjerne også en svarsetning. 

 

c) Vi skal nå telle opp antallet av hver terning-type (altså antall enere, antall toere, og så videre). 

Det finnes en funksjon «liste.count( )» som teller opp antall elementer i listen. For eksempel vil 

«terningkast.count(1)» gi deg antall enere. På slutten av programmet ditt fra a) og b), skriv inn 

følgende kode (tips: bruk «kopier» og «lim inn» for å ikke skrive det samme igjen og igjen!): 
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Kjør programmet igjen. Øk nå antall terningkast! Fjern først setningen «print(terningkast)» i 

koden din, ellers får du printet ut en veldig lang liste. Prøv å øke gradvis til 10000 og se hva 

som skjer med antallene av hver terningtype. Se også hva som skjer med gjennomsnittet. 

 

Bonus: prøv å endre antallet til én million terningkast! Nå er det ekstra viktig at du har fjernet 

setningen «print(terningkast)».  Dette kan ta litt tid. Hvis det ikke skjer noe: avbryt 

programmet ved å trykke på stopp-knappen: 
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Tema 7 – While-løkker  
I en while-løkke gjentas en operasjon så lenge et 

bestemt krav er oppfylt. Man kan lese en while-

løkke som «så lenge dette er oppfylt, skal følgende 

skje:». 
 

 

Oppgave 1 (LF) 

Hva er feil i hvert av disse programmene? Rett opp feilene og kjør programmene på nytt. 

a) b) 

 

 

Oppgave 2 

a) Lag en while-løkke som printer ut alle oddetallene fra og med 1 og til og med 11. Skriv «x=1» 

før du skriver while-løkken. 

b) Lag en while-løkke som printer ut alle tallene i 7-gangeren opp til og med 70. Start med x=7. 

 

Oppgave 3 (LF) 

 

a) Kjør programmet over. Hvorfor stopper det ikke å printe ut nye tall? 

b) Gjør en endring i programmet slik at det kun printer ut fem tall. 

 

Oppgave 4 

Tenk ut hva outputen blir før du kjører dette programmet. 

 
 

Oppgave 5 

Lag en valgfri while-løkke inne i en for-løkke. 
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Tema 8 – Funksjoner  
Vi kan lage en funksjon som tar inn en 

eller flere verdier og gir deg ut noe 

annet. Det som tas inn kalles 

argument. Alt inne i funksjonen 

gjennomføres når man bruker 

funksjonen i koden sin. 

 
Her tar funksjonen inn et tall, ganger det med to, og gir det 

nye tallet ut. Vi printer dette nye tallet. Outputen her blir 4. 

 

Oppgave 1 (LF) 

Finner du to feil i dette programmet?  

Rett opp feilene og kjør programmet på nytt.  

 

 

 

Oppgave 2 

a) Lag en funksjon som heter «delePå2», og som har argumentet y. Den skal regne ut hva y delt på 2 

er lik. 

b) Lag en funksjon som heter «dele» og som har argumentene a og b. Den skal regne ut hva a/b er 

lik. 

c) Lag en funksjon som heter «regnestykke» og som har argumentene a, b og c. Funksjonen skal 

regne ut hva  𝑎 ⋅ (𝑏 + 𝑐) er lik. 

 

Oppgave 3 (LF) 

Hva er feil i dette programmet? Rett opp feilen og kjør programmet på nytt. 

 
 

Oppgave 4 (LF) 

a) Lag et program som ber brukeren om å skrive inn et tall inne i en funksjon, slik som i oppgave 3. 

Funksjonen skal ha ett argument. Programmet skal regne ut hva de to tallene ganget med 

hverandre blir lik. 

b) Lag et program som ber brukeren om å skrive inn et tall inne i en funksjon. Funksjonen skal ha ett 

argument. Velg selv hva funksjonen skal gjøre med input-tallet og argument-tallet (se oppgave 3, 

men velg noe nytt som skal stå etter «return»).  
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Oppgave 5 (LF) 

Hva er feil i dette programmet? Rett opp feilen og kjør programmet på nytt. 

 
 

Oppgave 6 

Tenk ut hva outputen kommer til å bli i hvert av disse programmene før du kjører dem. 

a)                                                      b)  

 

 

Oppgave 7 

Lag en valgfri for-løkke inne i en funksjon. 
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Tema 9 – Tegne punkter og grafer i et koordinatsystem 
 

from pylab import * Skriv dette i begynnelsen av hvert program 

plot(x-verdi, y-verdi, type punkt) For å tegne et punkt. 
Type punkt kan være ‘o’, ‘*’, ‘+’ eller ‘x’. 
Vi kan endre fargen på punktet med en bokstav. Prøv 
bokstavene b, g, r, c, m, y, k eller w, for eksempel ‘y+’. 

grid() Skriv dette for å få rutenett 

axis([x-start, x-slutt, y-start, y-slutt]) Dette bestemmer hvor stor del av x-aksen og y-aksen som 
skal vises. Legg merke til hvilke parenteser som brukes! 

title(‘Skriv inn tittel her’) Gir en overskrift til koordinatsystemet. 

xlabel(‘Skriv inn hva x-aksen viser’) Hva representerer tallene på x-aksen?  

ylabel(‘Skriv inn hva y-aksen viser’) Hva representerer tallene på y-aksen? 

plot(liste med x-verdier, liste med y-
verdier) 

Dette gir en linje fra punkt til punkt ut fra en verditabell. 

x = arange(start-verdi, slutt-verdi, 
mellomrom mellom hver verdi) 

For å lage mange x-verdier kan du skrive at x skal starte på 
et tall og slutte på et tall. Du bestemmer også 
mellomrommet mellom hver verdi.  
Eks: x = arange(0, 4, 2) gir x-verdiene 0 og 2 (ikke 4 fordi det 
er «fra og med 0» og «til, men ikke med 4»). 
Eks: x= arange(0, 3, 0.5) gir x-verdiene 0, 0.5, 1, 1.5, 2 og 
2.5. 

plot(x, f) Hvis du først definerer x-verdier (x=arange( ) ) og deretter et 
funksjonsuttrykk (f.eks. f = x**2), vil du tegne grafen til 
funksjonen.  

show() Man skriver dette nederst i programmet for å vise alt man 
har skrevet over.  

 

Oppgave 1: Hva blir tegnet? 

Diskuter med den du sitter ved siden av: hva blir tegnet i hvert program? Hva betyr hver kodelinje? 

Skriv inn koden og kjør programmene for å se om dere hadde rett. 

a)  

 

b)  
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c)  

 
 

d)  

 
 

 

Oppgave 2: Finn feilene (LF) 

I koden under er det tre feil. Kan du finne dem? 

 

 

Oppgave 3: Lag grafen! 

Se tabellen under. Legg inn informasjonen som to lister som heter «år» og «elg» i Jupyter (husk «from 

pylab import *» først), og plott en graf («plot(år,elg)»). Legg til navn på aksene.  

År etter 
2007 

0 2 4 6 8 10 

Antall elg i 
et område 

400 600 1100 1850 2200 2450 
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Oppgave 4: To grafer i samme koordinatsystem 

Du skal ha en sommerjobb som selger av strømavtaler på en t-banestasjon, og sjefen din ber deg 

velge mellom to ulike lønnstyper: 

A: du får 400 kroner per dag, og 15 kroner per salg. Dette gir en formel 𝐴 = 400 + 15 ∗ 𝑥, hvis 𝑥 er 

antall salg. 

B: du får 55 kroner per salg. Dette gir en formel 𝐵 = 55 ∗ 𝑥, hvis 𝑥 er antall salg. 

Lag et program som tegner hver lønnstype. Fyll inn i koden etter 𝐴 = , 𝐵 = og inne i hver 𝑝𝑙𝑜𝑡(   ). 

 

Hvor mange salg på en dag gir samme lønn? Hvilken lønnstype ville du valgt? 
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Tema 10 – laste inn og analysere data fra en fil 
 

Oppgave 1 

Til høyre ser du de 4 første radene i tabellen «Fugler». Hver rad 

representerer en fugl. Kolonne nr. 1 gir høyden til fuglen og kolonne nr.2 

gir vingespennet til fuglen. 

a) Lagre filen «fugler.txt» (som du har fått av læreren din) i samme mappe som den Jupyter 

Notebook-filen du jobber i nå. Last opp filen så du kan begynne å jobbe med den i Notebook-filen. 

b) Hva er høyden til fuglen på rad nr. 7 og vingespennet til fuglen på rad nr. 12? 

c) Print kolonnen «Wingspan». 

d) Hvor mange rader er det i tabellen? Det vil si: hvor mange fugler er det i tabellen?  

e) Hvor høy er den høyeste fuglen og hvor lav er den laveste fuglen? 

f) Hvor stort er det største vingespennet og hvor kort det korteste vingespennet? 

g) Finn gjennomsnittlig høyde og gjennomsnittlig vingespenn.  

 

Oppgave 2 

Til høyre ser du et lite utklipp av en stor tabell med 

informasjon om fødsler. Hver rad representerer et barn. 

Kolonnen «kjønn» gir kjønnet til barnet (0 = gutt og 1 = jente). 

Kolonnen «SvDager» gir hvor mange dager moren gikk gravid 

før barnet ble født. Kolonnen «MorsAld» gir morens alder da 

barnet ble født. Kolonnen «Antfod» gir hvor mange barn moren  

har fra før. Kolonnen «Fvekt» gir barnets vekt da det ble født. 

a) Lagre filen «fødsler.txt» (som du har fått av læreren din) i samme mappe som den Jupyter 

Notebook-filen du jobber i nå. Last opp filen så du kan begynne å jobbe med den i Notebook-filen. 

b) Hvor mange nyfødte barn er det med i statistikken? 

c) Print fødselsvekten til barnet på rad nr. 9 og barnet på rad nr. 134. 

 

d) Når du printer tabellen i Jupyter Notebook-filen din, 

er tallene på standardform. Du bør få tallene over 

på desimalform. For eksempel kan vi få tallene i den 

første raden til å bli på desimalform ved å skrive 

programmet i bildet til høyre. Outputen viser at 

tallene er skrevet på desimalform. Snakk med 

naboen din, og prøv å forstå hvordan dette 

programmet fungerer. 

e) Print alt som står på rad nr. 100 og rad nr. 200 på 

desimalform. 

f) Print kolonnen «Antfod» på desimalform. 

g) Finn maksimalverdien, minimalverdien og gjennomsnittet til «SvDager», «MorsAld» og «Fvekt».  

h) Utfordring: Hvor mange gutter og hvor mange jenter er det blant barna? (denne oppgaven har 

løsningsforslag bakerst i heftet) 
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Fasit og løsningsforslag 
Tema 1 – Variabler, regneoperasjoner og formler 
Oppgave 3 

Det er punktum som desimal-tegn, ikke komma.. Print-

setningen har to feil: man må ha f først, og avslutte med et 

anførselstegn. Riktig kode blir: 

Oppgave 5 

 

Tema 3 – Lister  
Oppgave 1a) 

1. En liste må ha firkantparentes, ikke vanlige parenteser. 

2. Hvis man har tekst i listen, må de ha ‘ ‘ rundt seg. 

3. Når man skriver en_liste[1], er det det andre elementet i listen som printes. 

Riktig kode blir: 

 

Oppgave 4a) 
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Oppgave 4b) 

 

 

Tema 4 – Tilfeldige tall 
 

Oppgave 1 

Variabelen a kan bli et heltall fra og med 5 til og med 14. 

Variabelen b kan bli et heltall fra og med -7 til og med -1. 

Variabelen c kan bli et desimaltall fra og med 0,5 til 2,6 (så for eksempel 2,599999, men ikke 2,6). 

 

Oppgave 2 

 

Det er størst sannsynlighet for å få 7 når man kaster to terninger, så summen 7 vil dukke opp flest 

ganger (hvis man kaster mange ganger). 
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Oppgave 3 

 

Jeg fikk fire like! 

 

Oppgave 4 

 

Tema 5 – If-setninger 
Oppgave 1 
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Oppgave 3 

Hint: 

 

 

 

Oppgave 4 
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Tema 6 – For-løkker 
Oppgave 2 

Man må huske kolon, innrykk og ‘ ‘ rundt setningen. 

 

Oppgave 3 

 

Oppgave 5 

a)  

 

 

 

 

 

 

 

b)  
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c)  

 
 

Tema 7 – While-løkker 
Oppgave 1 

a) Man må ha : etter «while x < 100», altså «while x < 100:» 

b) Man må definere variabelen x før while-løkken, for eksempel «x = 5». 

  
Oppgave 3 

 

a) Programmet skal printe tall så lenge tallene er under 11. Siden de nye tallene alltid er 

halvparten av det forrige tallet, er de nye tallene alltid under 11.  
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b) Vi må heller be programmet slutte når x er et lavt tall, siden startverdien uansett er 10. Vi 

prøver med 0.2: 

 
Her ble det printet fem tall! 

 

Tema 8 – Funksjoner  
Oppgave 1 

Man må ha innrykk før «return x+5». Det er skrevet feil funksjonsnavn, siden 

funksjonen heter «plusse», men det står bare «pluss» i print-setningen. Riktig 

kode blir: 

 

 

Oppgave 3 

Her tolkes inputen som en tekst-streng. For at 

inputen skal tolkes som et tall (både heltall og 

desimaltall), må vi skrive som dette: 

Denne funksjonen tar inn tallet 4 som argument, og 

legger det til tallet brukeren skriver som input. 

 

Oppgave 4 

a)  
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Oppgave 5 

I if-setningene er det ingenting som skjer hvis x er akkurat 20. Man har sagt hva som skal skje hvis x er 

mindre enn 20, og hva som skal skje hvis x er større enn 20. Vi kan for eksempel endre den første 

betingelsen til «x <= 20»: 

 

 

Tema 9 – Plotting  
Oppgave 2 

Feilene var:  

Det er feil tegnsetting i «arange»-funksjonen. Dette er riktig: «arange(0, 8, 0.5)». Altså, desimaltallet 

«null komma fem» skrives med punktum. 

Det må være ‘ ‘ rundt teksten i tittelen, så det må være «title(‘Snødybde uke 7’)». 

Det må stå «show()», og ikke bare «show». 
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Tema 10 – laste inn og analysere data fra en fil 
 

Oppgave 2h 
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