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OPGAVE 4: SKAB ET SUPERDYR MED SCRATCH
ELLER BBC MICRO:BIT

O

Hele klassen
Se videoen med Sofie og Thor.

|1 grupper

Eleverne skal nu konstruere et superdyr ud fra de tegninger, de har lavet i opgave 3.

Om eleverne skal skabe et dyr i kodeprogrammet Scratch eller med BBC micro:bit er op til
jer.

Om | vil vaelge teknologien sammen i klassen, eller om du fra starten har valgt teknologien,
er op til dig.

Nar der er valgt en teknologi, klikker eleverne sig videre til kodekataloget til Scratch eller
BBC micro:bit, hvor eleverne kan hente feerdige koder.

Koderne er inddelt efter kategorierne:
e Udtryk
e Sanser
e Beveegelse
e Kommunikation

Om kodeprogrammet Scratch

Scratch er et kodeprogram, der ligger online. Det er gratis at oprette en bruger, men det
kraever accept fra foreeldrene, nar eleverne er under 13 &r. | Scratch kan man lave alt fra
computerspil til interaktive forteellinger eller interaktive lykenskningskort. | Scratch kan
man bade pregve andres spil, og man kan bygge sine egne. Det er ogsa muligt at bygge

videre pa og modificere andres spil.

Inden | gar i gang med forlgbet, er det en god idé, at du som leerer har gvet dig i at bruge

Scratch. vltra:bit
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Veelger | at arbejde i Scratch, kan | ogsa fa hjeelp i videoerne med Martin Exner

Om mikrocomputeren BBC micro:bit

BBC micro:bit er en slags mikrocomputer, som tilmeldte skoler i projekt ultra:bit har faet
uddelt. BBC micro:bit kodes med blokkodning pa det gratis tilgeengelige site

makecode.microbit.org.

Pa DR Skole kan du finde et tema om introduktion til BBC micro:bit.

Veelger | at lave et superdyr med BBC micro:bit kommer eleverne til at arbejde mere med

handvaerk og design, end hvis | laver et superdyr i Scratch.

Det er helt frit, hvordan | laver et superdyr med BBC micro:bit, men | kan lade jer inspirere af

Thor og Sofies superdyr.

En god overvejelse er dog at arbejde med bade harde og bleade materialer. | kan ogsa kigge i

skolens gemmer eller finde ting i naturen.

Materialer til superdyr med BBC micro:bit

Eksempler pa blegde materialer:

e Stofrester
e Blade fra naturen

e Papir/karton
Eksempler pa harde materialer:

o Treerester
e Legoklodser

e Plastikflasker
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OPGAVE 5: PREASENTER JERES SUPERDYR FOR
KLASSEN

{:} Argumentation

Hele klassen
Se videoen med Sofie Dstergaard.
|1 grupper

Eleverne laver en praesentation af deres dyr, s& det kan komme med i konkurrencen. |

preesentation kan eleverne ga ud fra felgende punkter:

e Giv superdyret et navn

e Tag et billede af jeres superdyr

o Udfyld skemaet “Det ultimative superdyr”.

e Lav en kort video af superdyret og vis, hvad dyret kan

OPGAVE 6: INDSEND JERES SUPERDYR TIL
KONKURRENCEN

5:} Refleksion

@nsker dine elever at deltage i konkurrencen og leeringsventet med Sofie Dstergaard, kan
du se i akkordion “Tilmelding og indsendelse”, hvad du og dine elever skal ggre. Alle elever
i klassen kan vaere med i konkurrencen. | behgver altsa ikke at udveelge ét enkelt
superdyr, men kan indsende alle klassens dyr.

I tvivl om noget? Kontakt os pa ultrabitlive@dr.dk.

ultra:bit
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'ultra:bit LIVE' er kulminationen pa et undervisningsforlgb, hvor barn skaber deres egne
unikke superdyr med teknologi og er med i konkurrencen om at vinde praemier til hele
klassen. Klasserne dyster mod hinanden pa tveers af hele landet i sjove dueller med fokus pa

kodning, kreativitet og danske dyr.

ultra:bit LIVE bestar af en konkurrence og et online kodnings-event med Sofie Dstergaard
som veert. Undervisningstemaet her kleeder eleverne pa til at kunne deltage i konkurrencen

og i eventen ultra:bit LIVE.

Formalet med undervisningstemaet er, at eleverne far viden om danske dyr, deres
egenskaber og levesteder samt faerdigheder i at kode mikrocomputeren BBC micro:bit eller

bruge kodeprogrammet Scratch.

Temaet er inddelt efter designprocesmodellens faser, og eleverne navigerer rundt i
opgaverne ved at klikke sig gennem modellen. P4 den méade sikres en trinvis og styret
proces, der skaber plads til Isbende refleksion. Du kan se mere om designprocesmodellen

pa naeste akkordion.

Undervisningstemaet ultra:bit LIVE kan bruges tveerfagligt blandt andet i fagene

natur/teknologi, matematik, handvaerk og design, dansk og understgttende undervisning.

OPGAVE 1: HVAD SKAL | LAVE?

{'} Designudfordring

Opgave 1 er en introduktion til emnet, hvor eleverne ser en video med Sofie Dstergaard og

Thor fra NGRD, der praesenterer opgaven for eleverne.

vltra:bit
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OPGAVE 2: FIND DANMARKS / GRGNLANDS SEJESTE DYR

{:} Undersggelse

Eleverne skal undersgge danske / grgnlandske dyr, inden de kan skabe deres eget dyr med teknologi.
Hele klassen
Se videoen med Sofie og Thor.

Lav en feelles brainstorm over danske dyr. Eleverne snakker sammen i klassen, og skriver

deres forslag op pa tavlen.
Du kan eventuelt stille falgende spargsmal til eleverne:

e Hvilke danske dyr kender I?

o Huvilke dyr bor | jeres haver? Pa legepladsen? | skolegarden?

e Hvilke dyr bor i jeres naermeste skov, enge, sg, vandlgb eller hav?
e Hvilke dyr i Danmark bor i vand, i luften i jorden eller over jorden?
e Naevn det storste danske dyr, | kan komme i tanke om.

e Naevn det mindste danske dyr, | kan komme i tanke om.

1 grupper

Eleverne tager et billede af brainstormen pa tavlen eller skriver dyrene ned. De skal nu
veelge to dyr, de synes, er de bedste. De kan kigge pa billedserien med danske dyr som

inspiration eller se et afsnit af afsnittene fra naturserien Vilde Vidunderlige Danmark

Eleverne kan bruge spgrgsmaélene herunder til at veelge de sejeste dyr. Spergsmalene er
inddelt efter de samme kategorier som koderne i en kodesamling, som eleverne kan bruge,

nar de skal kode deres superdyr i Scratch eller med BBC micro:bit.

e Hvorfor synes |, at de to udvalgte dyr er de bedste?
e Erdet pa grund af deres udseende?

e Erdet pa grund af deres sanser?

. . . R .
Er det pa grund af maden, de beveeger sig pa? ultra:bit
e Erdet pa grund af maden, de kommunikerer pa?
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e Erderes udseende eller deres egenskaber tilpasset til det sted, de lever? Hvordan?

1 grupper

N&r eleverne har valgt to dyr, skal de udfylde skemaet,“Veelg to danske / grgnlandske dyr”.

Eleverne skal undersgge dyrene naermere for at udfylde skemaet. De kan ga pa nettet eller
sgge pa biblioteket.

OPGAVE 3: FA DEN BEDSTE IDE

{:} Idéudvikling

Nu er det tid til, at eleverne udvikler idéer og tegner deres superdyr.

Hele klassen
Se videoen med Lakserytteren.

1 grupper
Eleverne skal saette deres to dyr sammen til et superdyr. De skal tegne en skitse af dyret pa
papir.

Du kan eventuelt supplere med fglgende spgrgsmal i idéudviklingen:

Hvad er jeres to dyrs vigtigste egenskaber?

Kan | kombinere de to dyrs egenskaber, eller er de modseetninger?
Kan | kombinere de to dyrs levesteder, eller er de modsaetninger?
Hvordan skal jeres dyr se ud?

Youtuberen Rasmus Kolbe, ogsa kaldet Lakserytteren, giver nogle gode rad i videoen, som
er samlet her: uvltra:bit
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Lakserytterens gode rad til skitsen

Tegn en skitse. En skitse er en hurtig tegning af jeres idéer.

Veer ikke kritisk. En skitse skal ikke veere en flot tegning.

Drop viskeleederet, nar | tegner skitsen

Skriv noter pa jeres skitser, s | bedre kan huske, hvad | teenkte

Tegn tre forskellige skitser. Jeres farste idé er sjeeldent den bedste idé.
Veelg den skitse, som giver jer den bedste mavefornemmelse, eller sperg de

andre i klassen, hvilken der er bedst.

1 grupper
Eleverne "rentegner” skitsen og tegner den endelige tegning.

Hvis eleverne efterfglgende skal arbejde i Scratch, kan de tegne den i et digitalt
tegneprogram eller tegne superdyret direkte i Scratch.
Arbejder | med BBC micro:bit, kan eleverne ogsa tegne superdyret pa papir.

Lakserytteren giver nogle gode rad i videoen, som er samlet her:

ultra:bit





