SKAPERSK3XLEN

ROBOTBALL

Passer for: 8.-10. trinn
Varighet: (120-) 180 minutter

Utviklet i samarbeid mellom vitensentrene og

Naturfagsenteret i prosjektet Skaperskolen.

Dette opplegget forutsetter at dere har et klassesett med bit:bot-er og micro:bit-er
og at elevene dllerede har programmert noe med micro:bit for.

Beskrivelse

| dette opplegget skal elevene til slutt spille en turnering i spillet robotball. Far det,
skal de lage reglene for spillet i fellesskap, programmere fiernkontrollene (micro:bit)
til robotene (bit:bot) som skal brukes i spillet og designe og lage ekstrautstyr som gir

robotene fordeler i spillet.

Leeringsmal

Eleven skal kunne:

e bruke programmering til & l@se praktiske utfordringer i teknologiske systemer
som bestdr av en sender og en mottaker
e vurdere, designe og bygge hensiktsmessige konstruksjoner basert p&

brukerbehov

Kjerneelementer og kompetansemal
Naturfag 8.-10. trinn

Kierneelement Kompetansemdal

Teknologi e utforske, forsté og lage teknologiske systemer

e forstd og skape teknologi som bestdr av en sender og en mottaker
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Kunst og handverk 8.-10. trinn

Kjerneelement Kompetansemal
e Kunst- og e utvikle Igsninger gjiennom en stegvis designprosess
designprosesser og vurdere holdbarhet, funksjon og estetisk uttrykk

e utforske muligheter innenfor h&ndverksteknikker
og egnet teknologi ved & bearbeide og
sammenfaye harde, plastiske og myke materialer.

e Hdandverksferdigheter

Forberedelse

1.

Gjer deg kjent med presentasjonen med tilhgrende lcererkommentarer i
notatfeltet. Giennom opplegget skal elevene i utgangspunktet jobbe i par og
hvert par skal lage én robot. To og to par skal etter hvert settes sammen til et lag.
Lagene skal spille kamper mot hverandre i to runder, der de kan forbedre
robotene mellom rundene. Det er derfor lurt & ha tenkt giennom pé forhdnd
antall lag ut fra antallet elever, antallet roboter dere har og passende
kampoppsett. Kanskje md du f.eks. vurdere om en eller flere elever skal ha en

robot alene eller om fre elever skal dele p& en robot.

Skaff til veie utstyret dere trenger.
Utstyr til hvert elevpar:
e 1 datamaskin (m/USB) eller nettbrett til programmering

1 bit:bot m/batterier

e 2 micro:bit (én fil bit:bot-en og en som fjernkontroll) i

e 1 batteripakke til micro:bit (fiernkontrollen) &‘\#
e 1-2servoer med standard filkobling \\f\\ '
¢ 3ledninger med krokodilleklemme

| tillegg trengs det:

e tykk papp/kartong (eller e ev. utstyr til & lage banen, men
tynn hardplast) enklest er & lage med fire pulter
e ispinner og piperensere e miniskrutrekker(e) (stjerne, til skruen
¢ blomsterpinner, sugerar, noe pd servoarmen)
pynt (fjcer o.l.) e Dballer, f.eks. bordtennisballer
e tfape og splittbinders e reservebatterier

o kutteverktgy: saks, tang
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3. /&pne programmet som skal lastes opp pd& micro:bit-ene som skal voere pd
bit:bot-ene: https://makecode.microbit.org/S07684-00969-57405-50357

Sett riktig bit:bot-modell i koden (har dere utstyr fra super:bit-

ved start

prosjektet, er modellen XL). Hver bit:bot skal ha en unik
. R . . velg BitBot modell XL =

radiogruppe, sa du ma endre pa denne i koden for hver

sett gruppe = til

micro:bit du laster opp fil. micro:bit-ene vil vise radiogruppen

radio sett g

sin som tall p& displayet hvis koden ble overfart uten
problemer. Da er det ogsd enkelt & sjekke at ingen er i samme radiogruppe.
4. Skriv ut elevark/-hefter:
o Kravspesifikasjon for fierstyrt robot (tosidig ark til hvert elevpar)
| denne finner elevene adressen til betaversjonen av programmet fil
fiernkontrollen. Du kan ev. dele denne et egnet sted s& de slipper & skrive
den inn: https://makecode.microbit.org/S89693-35518-94575-02581

e Styring av servo (firesiders hefte til hvert elevpar, skriv ut som booklet)

e Nok instruksjonsark av de fre eksemplene p& ekstrautstyr (tosidig ark)

Gjennomfegring
PROGRAMMERE SPILLE SLLE
MAMMER DEMONTER
0PPDRAG MANKONTIOIL - crnpunsne OBOTBALL ROBOTBALL 6 vy

STARTER J’ \l’ ‘I/ l REFLEKSJON

Keavstesirikasjon  LAGE REGLER BYGGING 06 FORBEDRE
feRnkontRo DG DELEINN perconmmERING ROBOT
AV EKSTRAUTSTYR

KRLTISK PUNKT: ALLE ELEVEARENE M RA EN 80807
SOM KAN STYRES FOR DERE BEGYNNER A LAGE REGLENE

Boblemodellen over gir en overordnet oversikt over prosessen. Gjennomfegring er

detaljert beskrevet i notatfeltet i presentasjonen.

Tips! Du kan laste ned og bruke Boblemodellen som planleggingsdokument der du

skriver inn dine egne notater.


https://makecode.microbit.org/S07684-00969-57405-50357
https://makecode.microbit.org/S89693-35518-94575-02581
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Skaperlcering - gjere tenking synlig
Prioriter & sette av tid pd slutten til refleksjonen rundt opplevelsen slik at elevene i
starre grad blir bevisste sin rolle i samarbeidet, sine styrker og svakheter, samt hvilkke

deler av prosessen de likte mer eller mindre.

Leeringskjede — videre faglig lcering og tankerydding
Naturfag: | dette prosjektet arbeider elevene med kompetansemdlet utforske, forstd
og lage teknologiske systemer som bestdr av en sender og en mottaker. Det faglige
innholdet handler b&dde om programmering av en enhet som skal kommunisere
tréddlgst med en annen enhet og teknologiske praksiser som skape, feilsgke og

samarbeide.
Her er to andre opplegg som utfyller arbeidet med kompetansemalet:

e Hvorlang rekkevidde har bluetooth og wifi2

e FElektroniske kommunikasjonssystem



https://www.naturfag.no/forsok/vis.html?tid=2361212
https://www.naturfag.no/undervisningsprogram/vis.html?tid=2166861
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