
 

 

 



 

Sammendrag: 
Denne aktivitet introducerer begreberne algoritmer og binær kode. Du kan bruge en kortbunke til både 
at forstå, hvordan pixels fungerer og til at skrive skjulte beskeder i binær kode. 
  
Målgruppe: Elever fra 7 år og opefter med grundlæggende læse- og regnefærdigheder 
 
Varighed: En session, max 60 - 90 minutter 
 
Læringsmål:  

-​ Lære om og anvende det binære talsystem 
-​ Forstå repræsentationen af decimaltal i det binære talsystem (binær kode) 
-​ Forstå, fortolke og designe algoritmer 
-​ Forstå repræsentationen af billeder gennem pixels 
-​ Skab billeder med pixels ved hjælp af binær kode 

 
Online/offline: offline 
 
Computational Thinking:  

-​ Generelle færdigheder: samarbejde, kreativitet, logisk tænkning, algoritmisk tænkning 
-​ CT-grundlag: algoritme 
-​ CT-koncepter: binær 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 
●​ Én bunke spillekort pr. 4 elever/grupper 
●​ Papir 
●​ Blyanter 
●​ Viskelædere 

 
Forberedelse: 

●​ Udvælg kortene med numrene 1, 2, 4 og 8 fra de forskellige kulører (klør, ruder, hjerter og spar) i 
kortbunken og inddel i fire sæt. Kun disse kort vil blive brugt i aktiviteten. Hver elev/gruppe 
bruger ét af disse sæt. 

●​ Print aktivitetsarkene med pixels og skjulte beskeder til hver elev. 
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At lære om vigtige begreber gennem leg 
 
Introduktion (5 min): 
Forklar eleverne, at de skal udføre en række udfordringer, der introducerer dem til vigtige begreber om 
binær kode, repræsentation af billeder og algoritmer. 
 
Beskrivelse af lektionen (45-60 min): 
 
UDFORDRING 1 – PROGRAMMERING MED KRUS 
 
En algoritme er et ordnet og endeligt sæt af instruktioner, der hjælper med at finde en løsning på et 
problem. 
 
Eleverne skal bruge plast- eller papkrus til at genskabe denne struktur. Forklar dem, at de skal arbejde i 
små grupper på to, hvor den ene elev fungerer som programmør, der giver instruktioner til den anden 
elev, der agerer som computer og følger instruktionerne og flytter krusene derefter. I starten vil 
spillepladen være tom, og krusene vil være stablet på den ene side. 

 
Dette er instruktionerne, som programmøren kan bruge:  
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UDFORDRING 2  – TÆL MED BINÆRE TAL 
 
Forberedelse: Opret eller print de følgende kort. Eleverne vil bruge dem til at tælle binært. 
 

 

Del kortsættene ud til grupperne. Bed dem om at placere alle kortene i den viste rækkefølge foran sig. 
Forklar, at når et kort ligger med forsiden nedad, repræsenterer det et 0. Hvis det ligger med forsiden 
opad, repræsenterer det et 1. 

Fortæl eleverne, at de skal tælle binært. For at finde decimalværdien skal de lægge prikkerne på de kort, 
der vender opad, sammen. 

Først skal eleverne skrive det binære tal på et stykke papir.​
Start med 0010. Sammen følger I reglerne for binær kode: 0010 betyder, at kortene er placeret således: 
8-nedad, 4-nedad, 2-op, 1-nedad. Decimal værdien er her = 2.​
Afslut med at forklare, at 0010 i binær svarer til 2 i decimal. 

Prøv nu med 0110 – 8-nedad, 4-op, 2-op, 1-nedad.​
Bed eleverne om at lægge værdierne sammen for de kort, der vender op ad (4 + 2 = 6).​
Hvad er den decimale ækvivalent af 0110? Den er 6.​
Konklusion: 0110 (binær) = 6 (decimal). 

Bliv ved med at øve med eleverne, indtil de forstår, hvordan man tæller binært. Næste trin er at bede 
eleverne om at skrive de binære tal fra 0 til 15.

 

4 
 



 

 
UDFORDRING 3 – KOD/AFKOD EN BESKED 
 

Når eleverne har lært at tælle i binær kode, kan de derefter afkode en skjult besked. 

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

 
Binært 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: 
 

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

●​ Skrive beskeden som tekst 
●​ Skrive decimale tallet ved siden af hvert bogstav 
●​ Konvertere det til det tilsvarende binære tal 
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UDFORDRING 4 – REPRÆSENTATION AF BILLEDER 
 
Binær kode bruges også til at repræsentere billeder. Spørg eleverne, om de ved, hvad en pixel er. Forklar, 
at en pixel er den mindste enhed af farve i et digitalt billede. For eksempel består billeder fra et 
12-megapixel kamera af 12 millioner pixels. 
 

Forklar eleverne, at 0 og 1 i binær fungerer som elektriske 
impulser, og at noget lignende sker med pixels. Vis dem 
eksemplet til venstre, og forklar, hvordan de kan finde ud af, hvor 
mange 0 (slukket) og 1 (tændt) der er i billedet. 
 
Mønstret 1, 3, 1 fortæller os, at der i den første række er 1 hvid, 
derefter 3 sorte og til sidst 1 hvid. Hvis en række starter med 0, 
som det er tilfældet i række 4, betyder det, at den starter direkte    ​

   ​ ​ ​ ​ ​ med sort. 
 
Udlever bilag 2 til eleverne. Bed dem om at følge det samme mønster for at tegne den skjulte figur i 
denne skabelon. 
 

 
Ekstra aktivitet: Bed eleverne om at lave en tegning ud fra dette mønster til en anden elev. Brug det 
tomme arbejdsark fra bilag 2.   
 
Konklusion(10 min):​
Gennemgå sammen hvilken viden eleverne har opnået ved at lave øvelserne. Mind dem om vigtigheden 
af binær kode, når de transmitterer og repræsenterer information, samt hvor vigtigt det er at være 
meget konkret og præcis, når man laver programmer eller algoritmer.  
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Bilag 1: arbejdsark – udfordring 3 
 

Binært 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   
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Bilag 2: Arbejdsark – udfordring 4 
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Bilag 3: løsninger 

UDFORDRING 3 

Binært system Decimal system Bogstav 

16 8 4 2 1   

0 0 0 1 1 3 C 

1 0 0 1 0 18 O 

0 0 1 0 1 5 D 

0 0 1 1 0 6 E 

0 0 1 1 1 7 F 

1 0 0 1 0 18 O 

1 0 1 0 1 21 R 

0 0 1 1 1 7 F 

1 1 0 0 0 24 U 

1 0 0 0 0 16 N 

 

KOD FOR SJOV 
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UDFORDRING 4 
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Kolofon 
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