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Om opplegget

Super:bit-oppdraget gir sammen med etterarbeidet en introduksjon for elevene i praktisk
bruk av programmering, der de vil I@se forskjellige oppdrag knyttet til smarte byer. Hvor lang
tid de bruker pa de forskjellige oppdragene vil erfaringsmessig variere stort, og det kommer

an pa mange faktorer.

Som lzerer vil en i en del tilfeller oppleve at en ikke har alle svarene, og det er heilt greit! Her
skal en lzere ved a prove og feile, dele erfaringar med resten av klassen, og fa det til i lag.

Denne lzererveiledningen gjelder det som kalles super:bit-oppdraget, og det tar elevene fra a
kanskje ikke ha programmert noe fgr, til 3 programmere en robotbil (Bit:Bot) slik at den

kigrer ei lgype pa smartby-matta.

Det er lagt opp til at de to f@grste delene, oppvarming og introduksjon til micro:bit blir
gjennomfgrt med felles progresjon, og at etter at de er satt i gang med a kjgre Bit:Bot gar de
bare videre etter hvert som de blir ferdige. Det kan veere lurt @ ha klar noen av oppgavene
fra etterarbeidet til de ivrigste elevene.
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1 Oppvarming —analog programmering (10 minutter)
Her skal laereren programmere elevene! Malet her er at elevene skal fa repetert eller fa en
introduksjon til hvordan blokkprogrammering kan se ut. De vil ogsa fa sett hva lgkker,

uendelege lgkker, vilkar og variabler er. Gjerne snakk om dette underveis.

Presentasjonen som PPT

Presentasjonen som PDF

Programmering med
micro:bit

Introduksjonsgvelser

e asuper:bit € @D CE

Hva er en micro:bit?

Her kan en ha framme dette bildet og
snakke litt om hva en micro:bit er. En
liten datamaskin som kan
programmeres, har innebygde
sensorer, og kan kobles til andre
sensorer eller styre annet utstyr ved
hjelp av tilkoblingene nederst.

- Asuper:bit (o)

Lokker
Elevene venter til leereren sier

g i «start», og sa skal de gjgre det som
gienta @) goneer star pa skjermen. De skal altsa hoppe
hopp 4 ganger. Dette er eksempel pa ei

Igkke.

- <1super:bit 3 v
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Her skal de hoppe 4 ganger, sette seg
ved start ned, vente 5 sekunder, og sa klappe.
e )
hosp En micro:bit forholder seg helst til
millisekunder, sa her er en fin
anledning til 3 snakke om hvor lenge
5000 millisekunder er.

Pause

sitt ned

Klapp

= Isuper:bit < s

| stedet for d utfgre noe en gang nar
Gjenta for alltid maskinen skrus pa, kan vi be den om 3
_ _ gjenta noe for alltid, helt til den skrus
ved start m:;:::m av. Her vil elevene matte reise seg,
sittnad i klappe to ganger, og sette segigjen,
for sa a gjenta dette for alltid. Dette er
et fint tidspunkt for leererentil a ta
seg en tur ut og hente kaffe. Sa kan en
snakke om roboter, og at de ikke blir
leie av a utfgre en oppgave mange
ganger.

klapp

- Asuper:bit 3 VTEMENTIEN )

Lokke i Igkke e Denne sida inneholder en referanse
s til det lokale fotballaget, og teksten
s @) oo her kan med fordel tilpasses
2Pk malgruppa, hvis de ikke tilfeldigvis
heier pa Bryne. Far de til denne vil det
hgres ut som om man er pa kamp og
heier.

gjenta ° ganger

Klapp

[ Asuper:bit @l O =

Variabler Variabler er nyttige i programmering,

og kan beskrives som noe vi kan gi
navn, men som egentlig er tall.
Elevene ma her utfgre et par

Ma]» regneoperasjoner, og sa rope ut «Ja!»
tters eller «Nei!» alt etter hva de kommer

i «Nei» fram til.
®

[ Isuper:bit 3 s
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2 Kom i gang med micro:bit (15 minutter)

Na er det pa tide a begynne med @ programmere micro:biten. Del ut ark med
introduksjonsoppgaven pa.

Fa elevene til 3 apne makecode, og sett dem i gang.

Kom i gang med Blinkande hjarta

Lag eit blinkande hjarts med migngbii! Dette programmet kjznner du kanskje igien:

Omicro:bit L E

Klar for & overfira ditt aller ferste program til pgrgakii? Her er =i lits oppgave for & komme i gang.
Har du tid, er det ei ekstra utfordring pé baksida av dette arket.

Vis dine eigne figurar pa skjermen

Legg inn programmet under:

Ikkje rist meg!

Frogrammer sin qiER:RI til & protestere om den vert rista:

nar ristes ¥

e @D

Legz inn programmet, last ned t| quigrgagif, rist den o 5i3 kva som skjer

Det kan hende du mé leite litt i menyene for & finne alle blokkene. Tips: det er lurt 3 sié p3 fargans.

: N &
nr du er ferdig kopler du migre:bisen t BGEN, OF (rvkker

Legz gjerne inn eigne figurar, of kanskje noko skal skje nér du trykker pé 57
Du kan ogs# leike deg med dei andre blokkene i 32 b

Far du den til § skrive namnet ditt?

Her er det meningen at elevene skal leke seg litt pa egen hand med egne figurer, tekst og
annet.

Hvis de ikke allerede har gjort det, er dette tiden for a laere elevene hvordan de overfgrer et

program til micro:bit. Dette kommer an pa hva slags platform skolen bruker, sa se egne
veiledninger for dette.
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3 Kjor en meter med Bit:Bot

Her skal elevene bli kjent med BitBot, og det f@rste oppdraget er a fa den til & kjgre en meter

fram, snu, og sa kjgre tilbake igjen.

For a enkelt komme i gang med kjgringen har vi laget ferdige programmer som gjgr litt av
det vi vil BitBoten skal gj@re, slik at elevene ser hvilke blokker som kan brukes for 3 kjgre

fram, svinge osv.

Programmene de trenger ligger her (kjgr med bitbot). Om elevene laster ned programmene

pa forhand, eller om de skriver av, er opp til lzereren.

ved start gjenta for alltid

sett LED lysstyrke

nar knapp A v trykkes

sett alle LED til O
| kjor framover v med fart % i millisekund
| snu til venstre v med fart @ % i millisekund
'sett alle LED til O

Her er det lurt a fa elevene til 3 male hvor langt den

Gjenta for alltid er tom, det vil si at den
kun skal utfgre programmet en gang.

Dette programmet vil fa BitBoten til a
kigre framover litt, og sa svinge litt til
venstre, nar knapp A trykkes. For a fa
den til 3 kjgre en meter ma elevene
justere pa hvor lenge den kjgrer
framover. Dette er lettere enn & justere
pa farten, og den stgrste farten er
uansett 100%. (Her regulerer man
egentlig hvor stor spenning hver av
motorene far, og 100% betyr full gass)

kigrer nar den kjgrer i ett sekund. Og sa

sp@r hvor langt de tror den kjgrer hvis den kjgrer i to sekunder. Det samme gjelder for
rotasjonen. Hvor mange grader snur den nar den snur i et halvt sekund?

Til slutt ma de kopiere den blokken som far BitBoten til 3 kjgre framover, og legge den etter

snu-blokken.

Nar de har kontroll pa hvordan de kan fa den til 3 kjgre en meter, og a snu 180 grader kan
elevene skrive ned parameterene de har brukt. Det vil vaere nyttig i neste oppdrag, som er a

kigre ei lgype med BitBot.
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4 Kjor eilgype med Bit:Bot

Her skal elevene fa BitBoten til 3 kjgre ei av Igypene som er markert pa smartby-matta:

Her ma de male hvor lange de enkelte strekningene er, og ansla vinklene. Her kommer det
godt med a vite hva som skal til for & fa den til a kjgre en meter! Spgr hvor langt de tror den
kigrer hvis den kjgrer halve tida, og det samme med svingene.

Har dere ikke matte tilgjengelig, gar det ogsa helt fint a teipe opp en liten bane pa gulvet.

BitBoten har ogsa ultralydsensor og linjesensor pa
undersiden, og i bonusutfordringene vil elevene fa
anledning til a utforske disse.
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5 Kommet til mal?

Det ligger flere forslag til ting dere kan gjgre med BitBot og det andre super:bit-utstyret pa
nettsidene, under etterarbeid.
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