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KODING MED
LEGO-SPIKE prime

Passer for: 6. trinn. Varighet: 90 minutter
Tema: Programmering

Hva er KODNING MED LEGO-
SPIKE prime?

Her skal elevene bli kjent med
LEGO-roboten SPIKE. Elevene
jobber parvis og skal utforske
hvordan motorer og sensorer virker
hos SPIKE. Elevene skal ogsa lage
en Hopper som de skal
programmere til & bevege seg.

Det beste er at elever og leerere er godt forberedt nar de kommer til INSPIRIA.
Skoletilbudet til INSPIRIA er ment & veere en integrert del av oppleeringen. Vi
oppfordrer alle til a gjore for- og etterarbeidet for a gke elevenes laeringsutbytte.

NATURFAG
Kjerneelementer

TEKNOLOGI
Kompetansemal etter 7. trinn i naturfag (LK20)

- utforske, lage og programmere teknologiske systemer som bestar av deler som virker sammen

INSPIRIA science center: Bjgrnstadveien 16, 1712 GRALUM | Telefon: 03245/ 69 13 93 00 | E-post: post@inspiria.no www.inspiria.no
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Forarbeid

Begreper
Sensor — et instrument/gjenstand som kan registrere ulike pavirkninger.
| programmet kommer elevene borti:

- Kraftsensor — sensor som reagerer ved at den blir trykket pa
- Distansesensor — sensor som reagerer ved en bestemt avstand
- Fargesensor — sensor som kan gjenkjenne ulike farger

1. Samtale med elevene
Bruk av sensorer: Spgr elevene hvilke sensorer de opplever i hverdagen.

- Hvilke typer sensorer er det hjemme? (rgykvarsler, utelys, robotstgvsuger,
robotgressklipper, varmesensor pa komfyr)

- Hvilke sensorer er det i en mobil? (face-id, touch, stemme, snu...)

- Hvilke sensorer er det pa skolen? (lys, r@ykvarsler, varme, stay)

- Hvilke sensorer er det i butikker? (dgrapner, alarm)

Hva kan programmeres hjemme? Spgr elevene hva de ma programmere hjemme
for at det skal virke. Her vil det veaere ulik grad av programmering. Noe er ferdig
programmert, mens noe ma fysisk programmeres for at det skal virke (eks. mikro)

2. Bli kjent med blokkprogrammering

Det er en fordel om elevene har veert litt borti blokkprogrammering, men det er ingen
forutsetning.
Elevene kan prgve seg her: https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

Kunstner _ Jeg har fullfert Kodetimen min e =
Instruksjoner
Velkommen til Kunstner! Forst, la oss prove a lage en enkelt firkant ved & bruke brikkene for & snu til hayre og flytte framover. Hver (23]
t Q side burde veere 100 piksler lange.
Blokker Arbeidsomrade: : 8 / 8 blokker 'O Startpanytt <> Vis kode

ju%d forover v RSY100 v JRIC TS

snu til (IZ7CED ved ELED grader snu til ved XKD grader

fiytt (EEAD ved (LKA piksler
fiytt (EEED ved LCIKD piksler
snu til (Z7XA ved ERD grader
fiytt (ZZRA ved (LKD) piksler
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Etterarbeid

Det finnes utrolig mange ressurser med programmering pa nettet. Pa code.org er det
mye bra. Elevene bruker blokkprogrammering og far detaljerte bruksanvisninger pa sitt
sprak det er lett & folge. Siden kan brukes uten innlogging.

1. Lag og del din egen Dansefest - https://code.org/dance

inspiria.no www.inspiria.no

Dansefest
Lag og del din egen dansefest

Klassisk labyrint [i§] Jeg har fullfart Kodetimen min 0=

Instruksjoner

- Kan du hjelpe meg & fange den slemme grisen? Sett sammen et par «ga fremover» blokker og trykk "Kjer Program" for & hjelpe meg & komme [Ey‘;
@ dit.

Blokker Arbeidsomrade: : 2/ 3 blokker " startpdnytt <> Viskode

nér den kjerer
gd fremover

snu mot

S hoyre v |

Trenger du hjelp?

Se disse videoene og tipsene
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