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Denne aktivitet introducerer begreberne algoritmer og binaer kode. Du kan bruge en kortbunke til bade
at forsta, hvordan pixels fungerer og til at skrive skjulte beskeder i binaer kode.

Malgruppe: Elever fra 7 ar og opefter med grundlaeggende lase- og regnefeerdigheder
Varighed: En session, max 60 - 90 minutter

Laeringsmal:
- Leere om og anvende det binzere talsystem
- Forsta repraesentationen af decimaltal i det binaere talsystem (binser kode)
- Forsta, fortolke og designe algoritmer
- Forsta repraesentationen af billeder gennem pixels
- Skab billeder med pixels ved hjzelp af binzer kode

Online/offline: offline

Computational Thinking:
- Generelle feerdigheder: samarbejde, kreativitet, logisk teenkning, algoritmisk taenkning
- CT-grundlag: algoritme
- CT-koncepter: binzer kode, aritmetiske og logiske operationer, informationsvisning i computere

Materialer:
For hver elev (hvis individuelt) eller gruppe af elever (hvis i grupper):

10 plast- eller papkrus

En bunke spillekort pr. 4 elever/grupper
Papir

Blyanter

Viskeleedere

Forberedelse:

e Udvealg kortene med numrene 1, 2, 4 og 8 fra de forskellige kulgrer (klgr, ruder, hjerter og spar) i
kortbunken og inddel i fire sat. Kun disse kort vil blive brugt i aktiviteten. Hver elev/gruppe
bruger ét af disse set.

e Print aktivitetsarkene med pixels og skjulte beskeder til hver elev.

2 CTprimED,




o

l |
H : A\;

' |

|

\

\ |

Yo/

At lzere om vigtige begreber gennem leg
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Introduktion (5 min):
Forklar eleverne, at de skal udfgre en raekke udfordringer, der introducerer dem til vigtige begreber om
binzer kode, repraesentation af billeder og algoritmer.

Beskrivelse af lektionen (45-60 min):
UDFORDRING 1 - PROGRAMMERING MED KRUS

En algoritme er et ordnet og endeligt saet af instruktioner, der hjaelper med at finde en Igsning pa et
problem.

Eleverne skal bruge plast- eller papkrus til at genskabe denne struktur. Forklar dem, at de skal arbejde i
sma grupper pa to, hvor den ene elev fungerer som programmer, der giver instruktioner til den anden
elev, der agerer som computer og fglger instruktionerne og flytter krusene derefter. | starten vil
spillepladen vaere tom, og krusene vil vaere stablet pa den ene side.

Dette er instruktionerne, som programmeren kan bruge:

T Raise the cup Lﬁft koppen

y  towerfhecup Saenk koppen

—> Move 1/2cup width forward Flyt Y2 krusbredde fremad
<= Move 1/2cupwidthbackwards  Flyt Y2 krusbredde tilbage
(G um the cup 90° o the right Drej kruset 90 til hgjre
) Tumthe cup 90° fo the left Drej kruset 90 til venstre
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| denne opgave vil eleverne laere, hvor vigtigt det er at veere praecis, nar man skriver
instruktioner, og de vil blive bevidste om, hvor svaert det er at overholde den kode, der skal
bruges til at designe instruktionerne i en algoritme.

UDFORDRING 2 — TAL MED BINARE TAL

Forberedelse: Opret eller print de fglgende kort. Eleverne vil bruge dem til at teelle binzert.

Del kortszettene ud til grupperne. Bed dem om at placere alle kortene i den viste raekkefglge foran sig.
Forklar, at nar et kort ligger med forsiden nedad, repraesenterer det et 0. Hvis det ligger med forsiden
opad, repraesenterer det et 1.

Fortzel eleverne, at de skal teelle bineaert. For at finde decimalvaerdien skal de laegge prikkerne pa de kort,
der vender opad, sammen.

Fegrst skal eleverne skrive det binaere tal pa et stykke papir.

Start med 0010. Sammen fglger | reglerne for binzer kode: 0010 betyder, at kortene er placeret saledes:
8-nedad, 4-nedad, 2-op, 1-nedad. Decimal vaerdien er her = 2.

Afslut med at forklare, at 0010 i binaer svarer til 2 i decimal.

Prgv nu med 0110 — 8-nedad, 4-op, 2-op, 1-nedad.

Bed eleverne om at leegge veerdierne sammen for de kort, der vender op ad (4 + 2 = 6).
Hvad er den decimale akvivalent af 01107 Den er 6.

Konklusion: 0110 (binzer) = 6 (decimal).

Bliv ved med at gve med eleverne, indtil de forstar, hvordan man taller binaert. Naeste trin er at bede
eleverne om at skrive de binaere tal fra 0 til 15.

Binaer kode er et sprog baseret pa tallene 1 0g 0, hvis kombination danner en raskke
kommandoer. Dette system bruges af computere til at kommunikere og behandle al den
information, de lagrer. Binaer kode har mange anvendelser, sasom programmering,
dataoverfersel, digital og elektronisk kommunikation.
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UDFORDRING 3 — KOD/AFKOD EN BESKED

Nar eleverne har lzert at tzelle i binaer kode, kan de derefter afkode en skjult besked.

Fortzel eleverne, at de skal finde en skjult besked. Udlever og forklar derefter arbejdsark 1. Fgrst skal de
skrive det tilsvarende decimaltal ved siden af det binzere tal. Derefter bruger de tabellen nedenfor til at
se, hvilket bogstav tallet svarer til og til at laese den skjulte besked.

Binzcert system Decimal system Bogstav
16 8 4 2 1
0 0 0 1 1
1 0 0 1 0
0 0 1 0 1
0 0 1 1 0
0 0 1 1 1
1 0 0 1 0
1 0 1 0 1
0 0 1 1 1
1 1 0 0 0
1 0 0 0 0

Afkodningstabel:

9 10 11 12 13

Ekstra aktivitet: Bed eleverne om at skrive en skjult besked til en anden elev. Dette indebeerer, at de skal
gore det modsatte:

o Skrive beskeden som tekst
e Skrive decimale tallet ved siden af hvert bogstav
e Konvertere det til det tilsvarende binare tal
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Binaer kode bruges ogsa til at reprasentere billeder. Spgrg eleverne, om de ved, hvad en pixel er. Forklar,
at en pixel er den mindste enhed af farve i et digitalt billede. For eksempel bestar billeder fra et
12-megapixel kamera af 12 millioner pixels.

UDFORDRING 4 — REPRASENTATION AF BILLEDER

Forklar eleverne, at 0 og 1 i binzer fungerer som elektriske

LU ] 1 E: ! impulser, og at noget lignende sker med pixels. Vis dem
. — ) eksemplet til venstre, og forklar, hvordan de kan finde ud af, hvor
EEEN - mange O (slukket) og 1 (taendt) der er i billedet.
] B o131
(] Bl ©.1.3.1 WMgnstret1, 3, 1forteller os, at der i den fgrste raekke er 1 hvid,
- - - - 1.4 derefter 3 sorte og til sidst 1 hvid. Hvis en raekke starter med 0O,

som det er tilfeeldet i raekke 4, betyder det, at den starter direkte
med sort.

Udlever bilag 2 til eleverne. Bed dem om at fglge det samme mgnster for at tegne den skjulte figur i
denne skabelon.

6,2

5,1,2,1

51,2,1

51,2,1

5,1,2,1

51,2,3
51,2,1,2,2
1,2,2,1,2,1,2,1,1,2
0,1,2,1,1,1,7,1,1,1
0,1,3,2,9,1
1,1,13,1

2,1,12,1

2,1,12,1
3,1,4,1,1,1,1,1,2,1
4,1,3,1,1,1,1,1,2,1
51,2,1,1,1,1,1,1,1
5,1,8,1
6,1,1,4,1,1
6,1,6,1

6,7

Ekstra aktivitet: Bed eleverne om at lave en tegning ud fra dette mgnster til en anden elev. Brug det
tomme arbejdsark fra bilag 2.

Konklusion(10 min):

Gennemga sammen hvilken viden eleverne har opnaet ved at lave gvelserne. Mind dem om vigtigheden
af binzer kode, nar de transmitterer og repraesenterer information, samt hvor vigtigt det er at veaere
meget konkret og praecis, nar man laver programmer eller algoritmer.
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Bilag 1: arbejdsark — udfordring 3

Binaert system Decimal system Bogstav
16 8 4 2 1
0 0 0 1 1
1 0 0 1 0
0 0 1 0 1
0 0 1 1 0
0 0 1 1 1
1 0 0 1 0
1 0 1 0 1
0 0 1 1 1
1 1 0 0 0
1 0 0 0 0

9 10 11 12 13
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Bilag 2: Arbejdsark — udfordring 4

1, 3.1
4.1

1. 4
0.1.3.1
0.1.3.1
1. 4

6,2

51,2,1

5,1,2,1

51,2,1

5,1,2,1

51,2,3

51,2,1,2,2

1,2,2,1,2,1,2,1,1,2

012111711,

0,1,3,2,9,1

1,1,13,1

2,1,12,1

2,1,12,1

3,1,4111,1,1,2,1

4,1,3,1,1,1,1,1,2,1

5,1,2,1,1,1,1,1,1,1

518,1

6114,1,1

6,1,6,1

6,7
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Bilag 3: Igsninger

UDFORDRING 3

Binaert system Decimal system Bogstav

16 4

0 0 3 C
1 0 18 o
0 1 5 D
0 1 6 E
0 1 7 F
1 0 18 o
1 1 21 R
0 1 7 F
1 0 24 u
1 0 16 N

KOD FOR SJOV
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6,2

51,2,1

51,21

51,2,1

51,21

5,1,2,3
51,2,1,2,2
1,2,2,1,2,1,2,1,1,2
0,12,1,1,1,7,1,1,1
0,1,3,2,9,1
1,1,13,1

2,1,12,1

2,1,12,1
3,1,41,1,1,1,1,2,1
4,1,3,1,1,1,1,1,2,1
51,2,1,1,1,1,1,1,1
51,8,1
6,1,1,4,1,1
6,1,6,1

6,7

UDFORDRING 4
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