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Om super:bit

super:bit er et skoleprogram som er utviklet av vitensentrene i Norge i forbindelse
med Udir sin Nasjonale satsning: «Den teknologiske skolesekken.» Ett av malene til
Den teknologiske skolesekken er a gi elever kunnskap om og forstaelse for teknologi,
algoritmisk tenkning og programmering

Etter a ha deltatt pa vart opplegg skal vi i tillegg til a gi elevene kunnskap skal vi ha gitt
lzererne innsikt/evne og vilje til & undervise innen programmering/koding fremover.
Leererne skal ogsa ha lyst til & delta pa mer formell kursing og annet innen emnet
senere. @nsket er at vart opplegg skal fungere bade som en inspirasjon for laererne og
fierning av «frykt for koding/programmering».

Programmet er variert og involverende, og elevene jobber aktivt og utforskende. Det
legges stor vekt pa mestring og trivsel, og elevene laerer giennom opplevelse, aktivitet,
samarbeid og innspill.

Det beste er at elever og leerere er godt forberedt for undervisningsprogrammet, og vi
oppfordrer laererne til aktivt a ta del i opplegget sammen med elevene.

Side 3 av 10



vl
&g JITENENTRONE k)

[« sJsuper:bit

Hovedomrader og kompetansemal fra laereplanene 2020

Matematikk

Utforsking og problemlgysing

Utforsking i matematikk handlar om at elevane leiter etter mgnster, finn samanhengar og
diskutere seg fram til ei felles forstaing.

Algoritmisk tenking er viktig i prosessen med a utvikle strategiar og framgangsmatar for a
Igyse problem. Problemlgysing i matematikk handlar om at elevane utviklar ein
Igysingsmetode pa eit problem dei ikkje kjenner fra for.

Kompetansemal etter 6.trinn
Mal for oppleeringa er at eleven skal kunne bruke variablar, lykkjer, vilkar og funksjonar i
programmering til 3 utforske geometriske figurar og mgnster.

Naturfag

Teknologi

Elevene skal forsta, skape og bruke teknologi, inkludert programmering og modellering, i
arbeid med naturfag. Gjennom a bruke og skape teknologi kan elevene kombinere erfaring og
faglig kunnskap med a tenke kreativt og nyskapende.

Verdier og prinsipper

Naturfaget skal veere en arena for a arbeide praktisk og utforskende og gi rom for undring,
nysgjerrighet og fasinasjon. Dette legger til rette for at elevene kan utvikle skaperglede,
engasjement og evne til nytenkning.

Kompetansemal etter 7.trinn
Mal for opplaeringen er at eleven skal kunne;

e skille mellom observasjoner og slutninger, organisere data, bruke arsaks-
virkningsargumenter, trekke slutninger, vurdere noen feilkilder og presentere funn og
hvordan en har kommet fram til disse

e utforske, forsta og lage teknologiske systemer som bestar av deler som virker sammen

o reflektere over hvordan teknologi kan Igse og skape utfordringer

Forarbeid

Fgr programmet skal gjennomfgres bagr elevene ha utfgrt enkelte aktiviteter og ha kjennskap
til en del begreper knyttet til skoleprogrammet. Begrepsforklaringer ligger helt til slutt i
dokumentet.

Begreper

Algoritmer, kode, kommando, logikk, |gkker, problemlgsning, program, programmering,
sekvens og symbol.
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1 Telle1-2-3

Malet med gvelsen;

vl
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er a leere elevene at symboler brukes som kommandoer nar man programmerer og at det er
noe som heter «lgkker». Lgkker er en ting som gjentar seg ved START og stopper ikke fgr
riktig kommando blir gitt. | dette tilfellet STOPP.

| tillegg kan man lzere litt om variabler ved at tallet tre kan bli byttet ut med enten knips,

plystre eller snu seg rundt.

Utstyr: ] §\
Tid: 5 - 10 min

Gjennomfgring:

9

S

To og to elever gar sammen. De skal telle til tre annenhver gang. (Nr 1 sier 1, nr 2 sier 2, nr 1
sier 3, nr 2 sier 1 osv) Laereren starter og stopper hver enkelt gvelse ved a si et klart og

tydelig START og STOPP.

Etter at elevene har fatt til og forstatt den f@rste aktiviteten, stoppes den og elevene far
beskjed om at na skal man klappe istedenfor a si 1. Etterhvert byttes 2 ut med tramp og til
slutt skal 3 byttes ut med knips. Hvis det viser seg at elevene ikke kan knipse, sa kan de
plystre, hvis det ikke kan plystre, sa kan de heller snurre rundt en gang.

Samtale i etterkant:

Her kan man snakke om at i programmering er det noe som heter «lgkker». Det er noe skjer
fra man starter programmet til man stopper programmet. Her startes det ved kommandoen
START, og avsluttes nar man hgrer STOPP. Man gjgr det samme hele tiden i en Igkke. | tillegg
finnes det noe innen programmering som heter logikk. Her kan man utfgre forskjellige ting

avhengig av hvilke betingelser som er lagt inn i programmet.
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2 Tegn etter instruksjoner

Malet med gvelsen:

Leere at det er veldig viktig a gi og ta imot korte presise forklaringer. Det er ogsa viktig a vite
at denne gvelsen er lagt opp til litt «tvetydige» instruksjoner med vilje. Det er for at
elevene skal kunne bli i tvil om hva instruksjonen egentlig er og hva de egentlig skal tegne.
Slik at de selv opplever at det er viktig med korte presise instruksjoner.

Elevene kan trenge ganske mye veiledning for 3 komme i gang med denne gvelsen. Dette er
0gsa en gvelse som dere gjerne kan gjenta flere ganger. Pa den maten utvikler elevene
ferdigheten i & gi presise instruksjoner

Utstyr: Q

Papir og blyant

Tegneinstruksjoner D D

Tid: 20 - 25 min Q lj Q
Gjennomfgring:

Hele klassen skal veere «datamaskiner» og tegne etter leererens instruksjoner. Leereren eller
en elev leser opp instruksjonen under, og alle skal tegne etter den. Oppleseren kan ikke

forklare instruksjonen pa en ny mate, men han/hun kan gjenta den hvis det var noen som
ikke fikk den med seg eller trengte a hgre den pa nytt. NB! Det kan vaere lurt 3 gi beskjed om

at elevene ikke far lov til a tegne f@r hele punktet er lest opp.

Alternative gvelser:

e Elevene lager sine egne tegninger med instruksjoner og prgver ut pa
hverandre

e Figurer med bruk av passer, linjal og gradskive kan ogsa lages

Instruksjoner:

1. Tegn en vannrett strek litt nede pa arket.

2. Tegn en lang og en kort, loddrett strek til venstre; de skal rgre den vannrette streken
pa tuppen.

3. Paden lange streken, begynn gverst og tegn en pilspiss. Gjgr det samme pa den korte
streken. Pilspissene skal peke oppover.

4. Tegn en ny pilspiss litt lengre ned pa den lange streken. Gjgr det samme pa den korte
streken.

5. Gjenta pilspissen pa begge strekene to ganger til.

6. Gjenta en gang til pa den lange streken.
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7. Tegn et trapes ved siden av den korte streken. Bunnen av trapeset er pa den
vannrette streken.

8. Lagen likebeint trekant pa hgyre side av trapeset. Trekanten skal vaere inni trapeset.

9. Ved siden av trapeset: tegn fem sirkler som ligger pa streken.

10. Tegn tre draper over de frem sirklene. De tre drapene skal ha ulik st@rrelse og rgre
sirklene.

11. Tegn en loddrett strek inne i trekanten

12. Over trapeset: Tegn en motsatt C

13. Start i enden av C-en og tegn en stgrre motsatt C, som ender opp i den andre enden
av den fgrste.

Tegningene er ferdig ©

b

Samtale i etterkant:

Her kan man snakke om hvor ngye man ma vaere nar man instruerer/programmerer en
datamaskin. Det er viktig a tenke pa a gi instruksjonene i riktig rekkefglge. De ma vaere
presise og inneholde alt som datamaskinen trenger a vite for a utfgre sitt oppdag.

I tillegg kan man ogsa samtale om at det er forskjeller mellom mennesker og datamaskiner.

Mennesker tolker ting forskjellig og at din kamerat ikke tolker din instruksjon slik som du
hadde tenkt deg.
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3 Kompisprogrammering

Malet med gvelsen:
Her skal elevene lage en algoritme med hjelp av piler. Oppgaven er kompleks og ma deles
opp i mindre ledd/sekvenser for a lgse et problem.

Utstyr: 11 stk Ad-ark med sifferne/tallene fra O til 10
8 stk programmeringskort
En liten «programmeringsbane»
En spillebrikke

Tid: 35— 45 min

Gjennomfgring:

1. Del elevene innigrupper (3-5i hver gruppe.) Alle elevene skal programmere, men en
av elevene er utstedt til 3 vaere robot.

2. Bygg opp banen med de nummererte kortene pa gulvet slik bildet viser.

3. Gruppene skal ogsa ha hver sin bunke med programmeringskort, spillebrikke og den
lille «programmeringsbanen» pa et eget A4 ark.

4. Gruppene skal sammen prgve a lage en programmeringskode og programmere en av
elevene i gruppen til 3 ga fra 0 til 10. De skal sortere kommandokortene i den
rekkefglgen de vil ha dem for sa a kunne gi instruksjonen til sin robot. De far kun
bruke hvert kort én gang.

5. Hver gruppe far planlegge, teste og lage sitt program, en sekvens av kommandoer, pa
den lille «programmeringsbanen» fgr det skal vises frem for klassen. Alle elevene
«kjgrer» sine roboter. De som har programmert skal lese opp sekvensen og roboten
skal fglge instruksjonene. Start pa 0.

6. Alle gruppene far kjgre sin robot for klassen.

7. Klarte alle 3 Igse oppgaven? Fant de forskjellige Igsninger eller hadde alle samme
Igsning?

Regler:
1. «Roboten»/eleven skal ta seg fra posisjon «0» til sluttposisjon «10»
2. Hvert programmeringskort er kun lov a bruke en gang.
3. Man trenger ikke bruke alle programmeringskortene.

Programmeringskort:
e Ga ett skritt fremover
e Ga to skritt fremover
e Ga tre skritt fremover
e @Ga fire skritt fremover
e G3 ett skritt bakover
e Snu 90 grader til venstre
e Snu 90 grader til hgyre
e Snu helt om180 grader
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@ke vanskelighetsgraden:

Ta bort programmeringskortet «Ga et skritt frem» og la gruppene prgve a gjgre oppgaven pa
nytt.

Kilder:
https://www.kodboken.se/start/kom-igang/lekar-och-ovningar/robotkompis-med-uppdrag
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Begrepsforklaringer

Algoritme: Med begrepet algoritme mener vi en oppskrift som forteller oss trinnvis hva som
skal gjgres for at noe skal bli fullfgrt - hva som ma gjgres for 8 na malet. Utfordringen med
algoritmer er at de ma skrives og fglges ngyaktig - og i riktig rekkefglge - for at vi skal fa det
resultatet vi forventer. A skrive i riktig rekkefglge er derfor helt essensielt, i tillegg til at man
ma ta med alle trinnene. En datamaskin fglger de instruksjoner den far i den rekkefglge de
gis. Et dataprogram er en algoritme, og et dataprogram bestar ofte av mange algoritmer,
men ikke alle algoritmer er dataprogram.

Kode: En samling instruksjoner som beskriver en oppgave. Koden kan veere et program eller
en del av et program.

Kommando: Instruksjon til en datamaskin for a utfgre en oppgave.
Logikk: betegnelse for foreteelser som er underlagt en viss orden i et sluttet system.

Lokker: (eng: loop) er en datastruktur som brukes veldig mye i programmering. Nar vi
programmerer, sa gnsker vi ofte a gjenta identiske instruksjoner i programmet vart, uten a
matte skrive mye kode om igjen. Da bruker vi Igkker istedenfor, og spesifiserer hvor mange
ganger instruksjonene skal gjentas. Spesifikasjonen kan vaere et gitt antall ganger (for-
Igkker), eller til en betingelse er oppfylt (while-lgkker).

Problemlgsning: A Igse en sammensatt oppgave som kanskje krever at man ma identifisere
flere enkeltoppgaver som ma lgses fgr man kan finne Igsningen pa hele oppgaven.
Problemlgsning krever gjerne en algoritmisk tilneerming, der man utvikler en helt egen
Igsningsmetode for problemet.

Program: Et program er en oppskrift som sier hva datamaskinen skal gjgre. Programmer
skrives i et programmeringssprak, for eksempel Scratch, Python eller Java, og gir en rekke
instruksjoner som forteller hva en datamaskin skal gjgre. Instruksjonene er et sett bestemte
kommandoer som settes sammen for a utfgre en oppgave eller Igse et problem. Et program
ma skrives i et programmeringssprak.

Programmering: Programmering er a lage et program for datamaskinen. Begrepet
programmering kan ogsa omfatte prosessen med a strukturere oppgaven som skal Igses, og
dele den opp i mindre biter som til slutt kan Igses ved hjelp av de funksjonene som finnes i
et programmeringssprak. Selve prosessen med a skrive programmet kalles ofte for koding.
Det handler om a lage programkode, det vil si et sett med regler og uttrykk for a styre
digitale enheter.

Sekvens: En serie beskrivelser som fglger hverandre i riktig rekkefglge. | en sekvens ma man
felge hvert skritt i riktig rekkefglge.

Symbol: Et symbol er en abstraksjon. Bak symbolet skjuler det seg gjerne en rekke
instruksjoner. F.eks. kan et bilde av en hand bety at man skal klappe i hendene.
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