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Introduktion til PRIS

PRI, Programmering | Skolerne er et initiativ til at understgtte lserere og paedagoger i deres arbejde med
barn og unge pa @, 10. klassetrin. Initiativet bygg@d erkendelsen af, at der er behov for at hjeelpe

leerere og paedagoger i gang med at programmere. Derfor har House of Science sammen med de faglige
vejledere fra de 17 folkeskoler i Sgnderborg Kommune veeret igennem en udviklingsproces, der resulterede
i at 3leerere udviklede et undervisningsmateriale om programmering af robotter til indskoling, mellemtrin

og udskoling. Dette materialer udviklet aAnette Wael Duus, Broageskole

Undervisningsmaterialet

1 bestar af leerervejledning med aktivitetsforslag, detdvendige udstyr til at lave aktiviteterne og
supplerende materialer. Det findes som giér pawww.houseofscience.dfl undervisningsbrug.

 er enkelt, funktionelt og ikke ngrdet. Det er lavet, sdbddeugvedl? 3 ¢ FANR G Y2 OSNRAR ¢
(Ikke forhandskundskaber men vilje er nggleordet).

9 er teenkt tvaerfagligt. Der er aktiviteter til dansk, matematik, tysk, engelsk og natur/teknologi. Et
samarbejde mellem klassens laerere om brug af materialet er oplagt.

1 praksisorienteret dvs. at didaktisketodiske overvejelser som mal med undervisningen,
laeringsmal for eleverne og tegn pa leering kun indgar i leerervejledningen, hvor det er relevant men
uddybes sidst i materialet.

1 er udviklet til feelles brug i den tro, atalil respektere de vaerdier og den tid, der er brugt pa at
lave materialet. Er der problemer, mangler, spgrgsmal, bar man kontakte medarbejdere i House of
Science.

Begrundelse foat arbejde med programmering i skolen

Programmering handler om omverdensftielse og sproglige feerdighed, dvs. viden og faerdigheder som
gar pa tveers af fagene pa linje med elevernes udvikling af IKT (informations kommunikations teknologi)
kundskaber. Elevernes tilegnelse af grundlseggende begreber om programmering klaresdukdst m
afvekslende leereproces, hvor viden og feerdigheder bliver til kompetencer gennem aktiv bearbejdning og
stillingtagen.

Studerer man Faelles Mal for fagene, sa er der kun i fysik/kemi og matematik formuleringer, der ordret
handler om programmering. Seran efter mere generelle formuleringer kan man ogsa i natur & teknologi
pege pa en forventning, om at leereren arbejder med teknologien bag programmering.

Laeser man laeseplanerne for naturfagene og matematik kan man under IT kompetencerne finde tilsvarende
forstaelse af, at programmering er noget alle elever gennem deres skolegang skal beskeeftige sig med.

Bade i skoleverdenen og udenfor er det let at se, hvordan IKT udviklingen fylder i barn og unges hverdag.

De aendrer indstillinger pd mobiltelefoner, devés overgange i programmer som power point, de bruger
programmer pa Skoletube til medieproduktioner. Bevidst eller ubevidst udvikler de deres sprog, deres

viden og feerdigheder i fht. at programmere i fht. deres telefon, tablet og pc. Der er efterhandew foeh

at paedagoger og leerere patager sig den opgave det er at fa alle elever gennem en leereproces i fht. at
LINEANF YYSNBE LINPANF YYSNI LW Sy LIO 23 £€RAYaASNE az2y ¥

Uddannelsessystemet, erhvervslivet og frontlgbsoen foreningen Coding Pirates efterlyser et starre fokus
pa programmering eller codning i skolerne. Flere unge, der kan og vil arbejde med IKT er en nggle til


http://www.houseofscience.dk/

fremtidens samfundsudvikling. Det er derfor ngdvendigt at inddragee bgrn og unge den teklugiske

side af livet, gge deres omverdensforstaelse og give dem mulighed for at undersgge programmering alene
og i feellesskab. Det er vigtigt at italessette overfor eleverne, at nogen har lavet alt det, som bare fungerer
rundt om dem: Klasselokalets udstiggyvarmestyring, den sensorstyrede vandhane pa toilettet, spillet pa
mobiltelefonen osv. Hvis ikke paedagoger og leerere lgfter opgaven overlades den til tilfeeldigheder og de
barn og unge, som interesserer sig for den fungerende verden, de overlades &t kidre deres udvikling.
Leerere og paedagoger ma hjeelpe hinanden med at lgfte denne opgave tveerfagligt gennem en progression
fra 0. til 10. klassetrin. Det er ikke kun matematik eller naturfagene, der skal arbejde med IKT og
programmering. Det bar alleerere/paedagoger samarbejde om.

Det er meget sandsynligt at leeseplansrevisionen i 2020 vil resultere i formuleringer i Feelles Mal og
leeseplanerne, der ikke levner tvivl om, at eleverne i deres skolegang udvikler deresté&onocepéndenfor
programmering.

De 3 PRIS materialer er endnu et initiativ, hvor House of Science prgver at hjeelpe udviklingen i den rigtige
retning. Har nogen gnsker om andref/flere initiativer, er vii HoS meget interesseret i dialogen og den
samskabende proces. Rigtig god forngjelsel mette materiale.

S

HOUSE« SCIENCE

9 Birgitte Bjarn Petersen, leder
1 Michael Stender, medarbejder, + 45 2790012ise @ Sonderborg.dk



mailto:Mise@Sonderborg.dk

Overvejelser undervisning méthkeyMakey

Dette undervisningsmateriale er beregrtételever pa 4.
¢ 6. klasetrin.Eleverne skal arbejde med MakeyMakey
og vilblive introduceret tilblok programmering vha.
programmeringssprogebcratchder kan hentes gratis
online. (Bed evt. defil-ansvarlig pa skolen om hjaelp til
atinstallere progammet pa de computere, dine elever
skal bruge. Desuden vil dine elever stifte bekendtskab

SPACE CLICK

OO0 OO0 OO OO OO OO

med skoletubeprogrammet Soundation.

Har du elevepa et aldre klassetrin, kan dnedfordel anvende mterialet til disse elever ogsa.

Er der lyst, behog gnske omat fordybe sig i arbejdet med at bruge blok programmering vha.
{ ONY G OKZ an

bruges.

1Yy €[nNJFG 12RS wmé

Pa internettet findes et veeld af spaendende idéer til brug af
MakeyMakey. Herunder findes et par lette og et par enkreevende
opgaver. Til inspiration kan man dissefilm:
https://www.youtube.com/watch?v=X3hb__YynMog

https://www.youtube.com/watch?v=rfQgh7iCcOU

Opgavetyper, alderstrirorganiseringpg tidsforbrug

623ASVvy

Alinea
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Opgaverne ¥ kan fint anvendes pa 4. kl. Eleverne vil hurtigt forsta princippet og kaste sig ud i at
undersgge, hvilke materialer, der kan le@pgaverne 8.2 henvender sig mest til elever i 5.KI.

Opgave | Estimeret tid Kommentar

1 15¢30min Programmer en kammerat

2¢6 60 ¢ 90 min Introopgaver

7 30 min SpilPacman

8 45 min Lav egen gamecontroller

9 45 min Bananklaver

10 45 min Forhindringsbane

11 45 min Desigmpgave: Ram beholderen

12 45 min Designopgave: Lav en labyrint

13 3 X 45 min Arbejde med digte og lyd. Soundation

Til introopgaverne er det en god idé at lade eleverne arbejde sammen to og to. Resten af
opgaverne gnersigtil gruppearbejde pa % elever i hver gruppe.

Fadig ¢ tveerfaglig undervisning


https://www.youtube.com/watch?v=-X3hb__YynM
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Undervisningsmaterialet er lavet ud fra gnsket om tveaerfagligt samarbejde om en feelles opgave.
Programmering er i hgj grad en sproglig aktivitet, der kan ske i nfaigggom f.eks. dansk,
matematik, natur&teknologi, idreet, musik. Enkelte opgaver som f.eks. opgave 8 har dog en klar
faglig profil i retning af faget dansk, medens spilleopgavern& égforhinagingsbanen i opgave

10 egne sig som bevaegelsesaktet.

Hvad er MakeyMakey?

MakeyMakeyer ikke en robot men etille printplade (et
board) som har forskellige indgange. MakeyMakey far
computeren til at tro, at den er et keyboard med nogle
bestemte taster. MakeyMakey forbindes til din compute
via en USEabel. Med krokodillenaeb forbindes
indgangene pa printpladetboardet)til forskellige
ledende objekter og der dannes et elektrigledslgb.Pa den made laver man sigjet tastatur.

Programering vhaviakey Makeybetyder, at du bruger bestemte genstande eb&stemte mader
at forbinde MakeyMakey boardet med {8n. Frogrammering er altsa ligidstillingopbygningaf
det elektriske kredslgl?a den made far MakeyMakey mange sjaneendelses muligheder i
undervisningn i fht. programmering.

Nar duarbejde med MakeyMakey, er det ikke ngdvendigt at installere software pa din pc, for at
fa MakeyMakey til atfungele YSy RSO SNJ GAIGA TG | -inddartgehPa 2 2 NR
MakeyMakey boardet i kredslgbel .

Undervisningsmaterialer

En sesk MakeyMakeyndeholder
Board = 7 kroko

printplade - weme ) | dillenaeb
M funktionerne: Pibp Forbindelse fra

og ned, venstre og board til
hgijre, Click = venstre

mus, Space = genstande

mellemrum,Earth=

hullerne nederst pa

boardet

USBkabel 6 koblings
ledninger

Forbindelse fra board
til pc til kontakterne pa

bagsiden




Materialekassen indeholder

Nr. | Opgavetitel Udstyr
1 klodskasse med Istk. MakeyMakey
1 kinabog til at skrive evaluering i
4 bgger om programmering:
1 Introopgaveg AEske med @ertape og post it
programmer en
klassekammerat
2 Introopgaver AEskaned 8 poser mmaterialer og
3 genstande
4
5
6 SpilCanabal& Klbdskasse med:
7 Pacman Alufolie, papog tape
8 | Gamingontroller 1 pose med lange ledninger
9 | Lavetbananklaver | 1 pose med aluminiumstykke pa pap
10 |Lav en 1 pose med kul og blyanter
forhindringsbane | 1 pose medaluminiumbeklzedte
_ papstykker
11 | DesignopgaveRam | 1 nose med extra ledninger rde
beholderen krokodillenaeb
12 Desigmpgaveg Lav en

labyrint




Elevopgaver
Opgave I Programmer din klassekammerat

Hvor lang tid tager det? 1330 min

Hvad skal du bruge?

Plads malertape, post it eller papirstykker

Formal:

Formalet er, at du faen forstaelseaf, hvad programmering er pa en kropslig, aktiv og sjov
made.

Leeringsmal:

1 Du kan give en preecis besked, sa en kammerat kan fglge dine beskeder og na fra start
til mal.

91 Du ved at programmering betyder, at man noget til at ske i en bestemt raekkefetige i
bestemt tempo.

Hvordan gar du?
Samtale pa klassen evt. i grupper om disse spgrgsmal:

1 Hvad er programmeririg)(Robotternes sprog, det bingere
talsystem)

1 Hvad betyder programmering og computer for vores
hverda@ (Vi bruger det hele tiden, vi kdkke lave noget
uden, det er over alt fx mobiltelefon, spotify, netbank)

1 Hvorfor er brugen af pc programmer som f.eks. PowerpagriExcel det samnmsom
programmerin@ (Pcen indstilles til at gare noget i en bestemt raekkefalge i et bestemt
stykke tid evt kombineret med flere medier).

1 Hvorfor er det vigtigt, at vi leerer noget om programmefing

Programmeér din klassekammerat



Lav enten pa forhand eller medens eleverne ser pa en/flere labyrint(er) eller en
hinkerude(r) pa gulvet (brug malertape).

Elevernegdr sammen to og to og skggnnem en proces fra hverdagssprog til
programsprog. @velsen gar ud p4, at den ene skal fa den anden til at ga gennem labyrinten
eller til at hinke gennem hinkeruden. Den der bliver programmeret skal gare preecis, hvad
der blive sagt. Ogsa selvom det betyder, at man ikke nar i mal.

Farste runde ma den der programmerer bruge sproget hele tiden. Ubegreenset antal
kommandoer.

Anden runde, ma der kun bruges begraenset antal kommandoer.

Tredje runde skal beskeden gves fgr man ganggHerefter ma den elev der

programmerer kun skrive ord pa post it og holde dem op.

Programmeringen indeholder antal skridt og retning.

En progamlinje kan fx se sadan her Jd3a lige frem 2 skridt,stop ¢ drej mod hgjre 90 ®

- stop ¢ ga lige frem 3 skridt stop ¢ osv]

5 min gpsamling pa dagens lektion ved at eleverneupgerne svarer pa spgrgsmalene:
Hvad leerte jeg? Hvad var det sveereste?




Introopgave 2 Hvordan virker MakeyMakey?

Hvor lang tid tager det? 30 min

Hvad skal du bruge?

1 MakeyMakey, PC mange forskellige materialer

Formal:Formaleter, at du far en fornemmelse af MakeyMakeys anvendelsesmuligheder.
Nogle materialer leder strgm, andre gar ikke. | denne opgave skal du med en simpel
stramkreds og MakeyMakey undersgge forskellige genstandes og materialers ledeevne. Nar
du har lavet dine undersggelseskal du lave dit eget keyboard.

Leeringsmal:

1 Du kan bygge enkle kredslgb

Du kender forskellige materialers ledeevne

Du kanpavirke forskellige materialers ledeevne

Du opdager, at boardet kan bruges til at lave et kredslgb, hvor hverdagsting, som er
ledende, kan bruges til tastatur. (Genstanden forteeller computeren, at en tast er
aktiveret)

=a =4 =9

Hvordan gar du?

Du skal forbinde USB
kablet med MakeyMakey
og computeren, for at der
er strgm. De sma lamper
lyser grgnt. Forbind et
INR]2RAEE Sy
ogendnu etil ¢ S NJIi f
som vist pa fotoet. Nar
du bergrer begge
krokodillenaebene, skal
den grgnne lampe
ovenoveNJ ¢ a LJF OS
Du har nu bygget en
stromkreds.

10



2a ¢ Hvilke materialer kan bruges sammen med MakeyMakey?

Nogle genstande er ledende, andre er ikke. De fleste metaller leder stram meget godt, derfor er
kabler f.eks. fremstillet af kobber. Undersgg, heitkaterialer der kan lede stregm. Du skal

forbinde krokodillenaebene, som vist pa fotoet og trykke dem pa materialet. Hvis den granne
lampe lyser, er materialet ledendBa fotografiet kan klipsen ovenpa kuglepennen lede strammen
¢ lampen lyser gren, fordiibsen er lavet af metal.

Undersgg:

1 Sen, papir,
plastik, en saks,
bordpladen,
bordbenene, kridt,
din hand.en
banan,vand?

1 Veed et stykke
papir og undersgg,
om det leder
stram?

9 Leder en vad sten
stram?

T Osv.

Forklaring:

Vi mennesker bestar afieget vand, derfor leder vi ogsa strgm. Hvis du gar ting vade, kan du pa
den made ggre dem ledende. Elektriske kabler er derfor meget farlige for os mennesker, hvis de
ikke er pakket ind i et ikkeledende materialelet kalder man ogsa for isolering. Ekgmivis kan

du vikle tape pa et gkke metal, sa vil metallékke lzengere veere ledende.

2b ¢ Lavet stort elektrisk kredslgb med MakeyMakey?

Undersgg, hvor lang en strgmkreds du kan danne sammen med dine klassekammwedatzr|
holder hinanden i haenderne-er har fem elever dannet en kaede, hvor de undersgger en balje
vands ledeevne.

11



2c ¢ Lav dit eget keyboard med ting og MakeyMakey
Forbind boardet med e pc og lad f.eks. en kuglepen ellermanan fungere som tastfind mindst
tre andre ting, som du seetter et krokodillenaeb til.

Afprgv, om de forskellige genstande fungerer, nar du forbinder dem med boardet. Har du afprgvet
ting, som ikke virker?

Hvad kan du anvende som tastatdristenoverting du kan bruge er lang

1 De fleste frugter og grentsager

Vingummi og andet slik

Madvarer fx pasta, ost

Planter og blomster, bladene ma ikke veere for tarre
Modellervoks, ler

Mennesker

Kraftige/marke blyantstreger pglat =ukrgllet papir
Metalgenstande oglufolie

= =4 4 4 4 5 -9

12



Den vigtigste huskeregel, nar du arbejder med MakeyMadeyatmar/en personaltid skalveere
forbundet til jord for at fAMakeyMaketil at virke dvs.slutte kredslgbet

At slutte kredslgbet kaheks. ggres ved at scette et elastiker sglvpapirarmbandm handleddet
og saette naebbet pdbruge urrenmenellerved at holde naebbet mellem to fingranaekbet skal
blot veere i kontakt med hubeletiden. Du skal ikke vaere bange for at fa stad, nar du bruger
MakeyMakey strammens styrke eaneget lille!

Tips:Har du problemer med at slutte kredslgb, kan det skyldes:

1. atdin genstand ikke er ledende neller skal veaere fugt i din grgntsag osv.

2. at din jordforbindelse er for svagugt din finger/hud

3. hvis du bruger blyantstreger, skal du vaemaerksom pa, at du ikke bryder grafitstregen,
nar du folder papiret.

Tip til leereren: Lad eleverne selv finde genstandene i deres skoletaske, Ipkakesagtc lad
eleverne bruge deres fantasi.

13



Introopgave I, Brug Word vha. MakeyMakey

Hwor lang tid tager det? 10 mir

Hvad skal du bruge?

1 MakeyMakey, PCmed Word forskellige materialer

Formal:Du skal bruge dit keyboard til at flytte et ord rundt i Word.

Leeringsmal:

1 Du leerer at forbinde flere krokodillenzeb pa samme tid.

f 5dz tQpNBNJ 0 anddS €Sy TFdzyliAz2yé LI RAYS

a

Hvordan gar du?

Jeg har abnet Word og skrevet et ord. Placér cursore| i s
foranordet. Brug fgrst en af genstandene til at f.eks. g 2
flytte ordet med piletasterne.

Seet nu flere krokodillenaeb til boardet og forbind de
med flere genstande, sa hver genstand har deres egg
funktion. Afpregv de forskellige funktioneWord:

1 Piletaster op og ned, venstre og hgjre
1 Click = venstre mus
1 Space= mellemrum

Vigtigt: Segrg for, at du hele tiden har et krokodillenaeb i jord og forbindelse tH tjg leengere
oppe, hvordardu got

14



Introopgave 4, Brug MakeyMakey til at spill@bgotrommer

Hvor lang tid tager det? 15 min

Hvad skal du bruge?

1 MakeyMakeyl pc- lyden teendt, forskellige
genstande, evt. 1 headset

Formal:Nu skal der spilles bongotrommer pa-pn vha. dit eget keyboard.

Leeringsmal:

1 Du leerer at lave et simpelt kredslgb.
91 Du leerer at bruge et link i din opstilling.

Hvordangar du?
f Find to genstande A

1 Som tidligerdorbinder du genstandene og
boardet medkrokodillenaeb

1 Gaind pattp://makeymakey.com/bongos

1 Nu kan du spille pa bongotrommeia
genstandene

1 Husk stadig at holdrdforbindelse.

1 Vigtigt: Husk at sla lyd til pa computeren eller
brug et headset.

Tip: Hvis du f.eks. laver et armband af sglvpapir, og szetter jordforbindelsen til, kan du bruge
alle dine fingre til at spille med.

15
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Introopgave & Brug MakeyMakey til apsle piano
Hvor lang tid tager det? 15 mil
Hvad skal du bruge?

1 MakeyMakey, 1 p¢ lyden teendt, evt. 1 headset,
forskellige genstande.

Formal:Nu skal der spillet PianospiVia dit eget keyboard

Leeringsmal:

1 Du leerer at bringe alleunktioner i spil
1 Du leerer en smart made at fa alle fingre fri.

HETNENESM 2 incsti som standard

Hvordan ger du? M:Ke,

1 Find seks genstandeps du saetter
krokodillenaeb til.
1 ¢ Bind p& http://makeymakey.com/piano

(Hler: https://scratch.mit.edu/projects/2543877%/

1 Som tidligere forbinder du genstandene og
boardet med krokodillenaeb PP ASE 4l

1 Nu kan du spille pa bongotrommer via
genstandene.

1 Husk stadig at holde jordforbindelse.

{ Vigtigt: Husk at sla lyd til pa computeren eller brug et headset.

Tip: Hvis du f.eks. laver et armband af sglvpapiy seetter jordforbindelsen tikan du bruge alle
dine fingre til at spille med.

16
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Introopgave & Brug MM til at spill€anabalt "'fJ{J;J:i‘

Hvad skal du bruge?

1 MakeyMakey, 1 pcakton, alufolie lange kabler. =

Formal:Du skal spille et simpelt spil, hvor der er sat bevaegelse til. Du skal hoppe hen ove
forskellige forhindringer, du mgder undervejs i sjiil.

Leeringsmal:

1 Dugver dig i at koordinere dine bevaegelggiu skal veere hurtig!
1 Du gver dig i at samarbejde med din spilmakker

Hvordan ger du? CHIMNAAEBF
1 Gaind paittp://adamatomic.com/canabalt/ .
9 Hvis der ikke er installeret Flash Player, skailiue brugen af
Adobe FlashlRyercG NB {1 LJi £ DS0 Cfl aKké
Trykevt.LJn ¢t fF& AYyR | 5¢

Tryk mellemrum ¢ & Lior@tStarte spillet.

5dz 6 NXz3 S NJ f4 figlukn OsPiét til &t hdppel Pigv.
Klipnu et papstykke ud med malene 15x15 cget en bane
alufolie- 3 cmbred - tveers over papstykket.

1 ForbindMakeyMakeyboardet(brugdet lange kabelpg papstykket med hinande®u skal

= =4 -4 -

forbinde alufolien pé& papstykketha.S i | NB | 2 RA f f-i®lgangermpdi A £ € a LJ O S

MakeyMakey.
f Lae2NRTF2NDAYRSEaS 6£SIENIK AYyR3IFYyIASyEéo LI
1 Spil spilleigen, men denne gang far du figuren til at hoppe ved at du laver kredslgb, nar du
rarer alufolien pa papstykket med din fod.

Tip:Du hopper bedst uden sko pa.
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Elevopgave € Brug MM til at spill€acman

Hvor lang tid tager
Hvad skal du bruge? det? 30 min

1 MakeyMakey, 1 pc, evt. 1 headset, ting til at lave et keyboarc

Formal:Spil Pacmandesign dit eget joystick

Leeringsmal:

1 Du kan lave et keyboard til apille pacman

91 Du leerer at koordinere med din spilmakker

1 Du leerer at finde det bedste materiale til at ledelu skal nemlig veere superhurtig til
at reagere, nar monstrene kommer efter dig.

1 Du leerer at lave en smart jordforbindelse, sa du far begge hadnidérat spille.

Hvad skal du gare?

1 Lav dit egekeyboard som i introopgaved5.

1 Du er den gule mund i spillet, som skal spise sig igennem prikkerne og samtidigt undga de
farvede monstre, som tagelit liv, hvis du stader ind i dem.

1 ¢ Dnd p&: http://www.dotnetniet.com/flash/packman.html (Eller pahttp://www.playpac
manonline.net). Brug dit keybaord til at spille pacman.

Pa fotografiet til haje er keyboardet lavet vhalyantpletter til piletaster pa et stykke papir/pap.
De er sa forbndet il

MakeyMakeyen.

Jordforbindelse er lavet

vha.et stykke agurk,

som jeg rgrer samtidig

med, at jeg spiller.

Tip: Hvis et starre
stykke frugt anvendes til
at skabe
jordforbindelse, kan
spilleren med fordel
laegge albuen pa og fa
en hand fri.
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