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Analog introduksjon til programmering

Oppgavel
De skal jobbe i par.

Begge byggeginliten figur avdei utdelte legoklossane
Ta vare pa figuren din heilt til slutten, médkje vis han til
nokonandre.

Lag ei oppskrift slik at den andre du jobbar med klarer
byggeein heilt lik figur. Du faikkje forklare ekstra
undervegs, alt maereskrive ned.

Sa byter de oppskrift og bygger den andre sin figur.
A Bleideilike?

A Kva métte du endre i oppskrifta for figuraneskulle
bli heilt like?

A Kunne du ha laga oppskrifkartare eller enklare?

Oppgave2
De skal jobbe i par.

Beggdagarei oppskrift pa korleis den andre ma ga for a
komeseg ut dara. Det dékkje lov & forklare undervegs.

Sa byter de oppskrift, ogin om gongen prgver ut den
andre si oppskrift og ser kor diamnar

U

Deretter justerer de begge oppskriftene, men da kan dg
berrebrukekodeklossan@a neste side.

Kor faklossarer moglega bruke for & fa tibppgav®

Feilsgking odorbetring

1. Skjedde det som skulle skjeFékkdu til oppgav®
2. Kva matte du endre pa i oppskrifta for & fofipgav®
3. Kunne du ha laga oppskrifkartare eller enklare?




Kodeklossar eit lite oversyn

Ga ett steg

Ga to steg

Ga tre steg

Sving 90 mot hagre

Sving 90 mot venstre

Snu 180

Stopp

Repeter 5 gonger

Repeter 10 gonger

Repeter 20 gonger

Dersom dukrasjar, s&

Dersom dusomnar sa

Dersom dusnublar s&

Desse&klossaneseier kor mange steg du
skal ga bortover.

Desseklossaneseier kor mange grader
du skal snu.

Denne klossen seier at du skal stoppe
opp og sta i ro.

Dette erlykkjer Dei seier kor mange
gonger du skal repetenmeoko. Kor

mange gonger du skal ga rundt giennom
lykkja

Diforma du alltid kople hasamanmed
einannankloss som seier akkurat kva du
skal repetere lykkjadi.

Dette er dersonklossar Deiinneheldeit
vilkar, altsd DERSONMkohender, SA
skal dugjerenoko.

Difor ma du alltid kople hasamanmed
einannankloss som seier akkurat kva du
skalgjeredersom dukrasjar somnar

eller snublar



Scratch

- einintroduksjon

Ga inn pa nettadressattps://scratch.mit.edu

o <

| denrauderamma er det ulike
kategoriarsomgjer det enklarea
finne deiklossanesintreng.

RarsleHer liggklossandor kvar
katten skal rgre seg.

Styring:Her liggklossanesom seier
kor mange gongemokoskalgjerast
eller om det skagjerasti det hele
teke.

Operatorar. Her liggein del
rekneoperasjonarsom addisjon,
subtraksjon ogamanlikningar

| dengrgneramma er
feltet dereinlagar
programmet.

Du trekker klossen du vil
nytte inn hit, da er han
eindel av programmet
ditt.

| den gule ramma ser
du resultatet av
programmet ditt.

Katten vil rgre seg slik
programmet gir han
melding om.

Dette omradet
fungerer soneit
koordinatsystem, der
kattenstartari origo.


https://scratch.mit.edu/

Intro til nokreklossan Scratch

- Alledesseklossandinn du i kategorien som har lik farge skimssane

Narein klikkarpa det - ,  Denne klossekallasten
| greneflagget, skjer det . visskloss. Og dersom det
P ‘ som stér i klossen kopla | ~ som stér i det gra feltet er
B4 - fastidenne. — | sant, vil det som star inni

denne klossen hende.

p—— Nérein klikkarpa
’ mellomromtasten, hender

‘ det som stér i klossen som

B 4 ~ erfestaidenne.

Dgme péeit vilkar som kan
. - @ settastinn i det gra feltet til
dersomklossen. Dersom vi

.
‘ Denne hossekaIIas’E setinn eit tal som er stgrre
. eilykkje Det som star enn 50, vil det som star inne i
inne i denne klossen vissklossen hende.

vil repeterastfor alltid.

A . Denne klossen sier kva for
gatil xc y:
nokrekoordinatarkatten skal

ga til.

i Oppgave

1. Giss kva dette programmejer.
b Fyllinn i det utdelte arket

2. Lag programmetS$cratchog sja kva som
hender.

3. Kva ma dwjerefor at katten skal kunnkome
attende til origo?

b HINT: Tenk p&x»g ykoordinatar

Ekstraoppgave

1. Kan du fa katten til & flytte seg i ei
rektangelformutan & brukenokontastar?

2. Kva med ei trekantform?




Introduksjon til vilkar, viddossarog
lykkjeri Scratch

Vilkar
Eitvilkar erein pastand som kameresann eller usann. \éamanliknaofte to tal og ser
kva foreit som er starst, eller ordeier like store.

Dgme pa vilkar:

A Mamma erhggareenn pappa.

A Det erhggaretemperatur omsommarenenn om vinteren.
A Leerarerhar likskostorleiksomeghar.

| Scratcher vilkaragrane sekskant&lossar

Vissblokker

A Kva:Einvissklossinneheldeit vilkar. Nar vilkaret er sant, vil det som star inni \kkssen
hende.

A Kvifor. Einvissklossgjer at eit program kargjerefleire ulike ting avhengig av om vilkéret
er sant eller usant.

Diskuter

For kva fonokreavdeitre
grenevilkara vil vi hayre
mjauing med programmet til
venstre?

Lykkjer

A Kva:Lykkjergjerat ein del av koden @it program blirteke opp attfleire gonger. Definst
fleire typer lykkjer Nokretek opp att det du skajjereet visst tal gongemedanandre
lykkjerheld fram for evig. Den tredje typen tek opp att frameiil vilkarikkje lenger er sant.

A Kvifor. Programmet blitettare & f& oversikt over, og det blir feerkbossarenn omein ikkje
nyttar lykkjer

Grubleoppgave

Kva trur du hender i programmet under?
Vil det same hende kvar gong?

Oppgaver

~NJ

1. Lag to vilkar som er
sanne og to som er

usanne.
2. Er det alltid enkelt & vite

om eit vilkar er sant eller < & 9 2_\>

usant? ( WD - D

3. Kva type vilkar kagin
datamaskin forsta?




Introduksjon tifunksjonan programmering
- korleis lage eignklossar

Kva?Einfunksjon erein kloss som du har lagaglv Altsaeit slags eige program. Det saskil ein
funksjonfra eit vanlegprogram, er at du fgrst ma defineeén funksjon. Det viseieat du ma lage
han. Etterpa ma duayrefunksjonen kit program. Det som star inein funksjon, hendeikkje av
segsjglvigr dunyttar funksjonen keit program.

Kvifor? Programmet ddagartek mindre plass, akkurat som nar du brukgdjer Funksjonen kan bli
nytta fleire staderi programmetutan & matte lage alle blokkene pa ny.

Korleis?
Bm%se 1. steg: Vel mine 2. steg: Trykk pa lag en Mine klosser
klosser i menyen klossknappen som da ~—~
“ts‘*:“e pa venstre sida. dukker opp. Lag en kloss

Lyd

Hendelser

O N .
Styring Lag en kloss x
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3. steg: Na ma du skrive inn . . ﬂ

kva funijonen dln Skal Legg til et felt Legg til et felt Legg til tekst
heite der det star klossnavn. tall eller tekst logisk verd

=

losser

4. steg: Du kawmeljea legge til om funksjonen din treng arfékoinformasjon for a verke. Dette
kallastofte for inndata eller input. Det treng vi til demes om funksjonen sidaheut ulike
reknestykke

Dersom duagarein funksjon som skakkneom ein verdifra meter til centimeter, ma funksjonen
din fa vite kor mange meter du \gjereom til centimeter. Da ma du legge ¢iit tal nar duopprettar
klossen til funksjonen din.

Diskuter Oppgave
definer Tegne sirkel Radius . . i . .
1. Kvagjerfunksjonen til venstre? Lagein funksjon for at
2. Kviforer deteinfunksjon, ogkkje eit kattenflyttar seg idesse
eige program? formene:
3. Kvagjerprogrammet under? 1. Kvadrat
4. Kviforer detteeit program? 2. Rektangel
P 3. Trekant
Kan du brukdéunksjonane
dine til ateikneein
samansett figur?




Introduksjon tiimicro:bit

Micro:bit er ein mikrokontrollat det vilseieein enkel datamaskin som vi kan programmere.
Vi kan programmere med hjelp ain datamaskingit nettbrett eller ein mobiltelefon.

USButgang II:Iullstillings
napp

Batteri
Skjerm Knapp B \ tilkopling

[
. ﬁ
PROCESSOR

—LCOMPASS
i rACCElEROMETER
PINS

Knapp A

micro: blt
A‘ \
\V \ Jordutgang

Ulike
inngangaft
utgangar

Sensorar

Stremutgang

Skjerm:Micro:biten har ein «skjerm» som er samansett av 25 EHEBper som vi kan
programmere til & lysehlenkeog vise ulikevilete, tal ellerbokstavar

Knappar Han har toknapparpa framsida, ogin nullstillingsknapp pa baksida.
Nullstillingsknappegjer at programmet pamicro:bitenstartarpa ny.

Mini-usb: Her kan du koplenicro:bittil ein USBkabel dersom du brukezin datamaskin
med USRitgang.

Batteritilkopling: Her kan du kople til batteri for ahicro:bitenskal fastraum

Sensorar Micro:biten har nokreinnebygdesensorarsom kan male akselerasjon, temperatur
og kompassretningar

Tilkoplingar. Det gar an & kople pa andsensorarmotorar, LEBpzerer ellerhggtalarampa
micro:bitenmed hjelp awalligatorleidningar

Bluetooth (blatann):Micro:biten har bluetooth-tilkopling (blatanrtilkopling) slik at han kan
fa overfart progranfra til demesiPadsomikkje har USButgang.




Introduksjon til bruk awmicro:bit

- for datamaskinar

Ga inn pa nettadressattps://makecode.microbit.org/#editor

Da kjem du inn pa denne nettsida, der du kemje & programmeremicro:biten

Klosseliste Programmeringsomrade

| denrauderamma er det

ulike kategoriarsomgjer | dengrgneramma er
det enklarea finnedei feltet dereinlagar
Simuleringsomrade klossanegin treng. programmet.

Nar du trykker p&inav

| den gule ramma ser kategoriane vilklossane Du trekk klossen du vil
du resultatet av som hgyrer til komme fram| bruke inn hit, da er han
programmet ditt. rett til hagre. eindel av programmet
ditt.
Ql
:EE Basis gjenta for alltid
® Inndata
@ Musikk
@ Skjerm
.l Radio
C' Lokker
3G Logikk
Variabler

B Matematikk

I w Avansert

& Last ned Untitled

Programmeringssprak

Nedlastingsomrade | den turkise ramma er feltet der du
kanveljeom du skal bruké&lossara

| den oransje ramma kan programmere med, elleeit

vi laste programmet tekstbasert programmeringssprak

over tilmicro:biten kalla Python eller JavaScript.
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https://makecode.microbit.org/#editor

Intro til MakeCoddor micro:bit

- Alledesseklossandinn du i kategorien som har lik farge skimssane

Straks programmet er Denne klossekallestein

UL SEE overfart til micro:biten hvis sann v visskloss. Og dersom det
hender det som star inni som star i det markegrene
denne klossen. feltet er sant, vil det som star

@ inni denne klossen hende.

Denne klossekallast
gienta for alltid ECTRVC(-WBISIRe]qy!
star inne i denne
klossen vil blieke
opp att for alltid.

Dgme pa vilkar som kan bli sett
inn i det markegrgne feltet i viss
klossen. | depvstevilkaret kan vi
sette inn to tal som han sjekker
om er like. | demedstekan vi

: sette inn to tal der vilkaret sjekker
Denne klossegjerat om det farste er mindre enn det

pause (ms) (QlZIAd programmet tek?in andre.
- pause fgr det gar

vidaretil neste kloss.
skriv digital til Pe ¥ verdi o

Denne klossegjerdet

nar knapp A ¥ trykkes Nar verdien er 1, vil denne klossen
trykker p& knapp A pa gjereat det vert sendstraumut
micro:biten giennom Peutgangen. Nar verdien er

0, blir detikkje sendtstraumut
gjennom utgangen.

Output til skjerm

Eitviktig poeng med & brukmnicro:biter at vi kan vise informasjon pa han. Det blir gjerne kalla utdata ellg
output, og karvisastpa skjermen timicro:biten Skjermen eikkje ein vanlegskjerm, men er samansett av

25raudelysdiodarsom karvereaw- eller paskrudde. i [T
I micro:bitenhar vi ulikeklossarsom kan vise ting pa

DU
—

skjermen. Vi kan vigekstar, bilete eller tal. Tekstane
kanverelitt vanskelegé lese, fodeiruller over

skjermen og kjiem som ei blanding av store og sma
bokstavar Vi kjem til & vise flest tal i denne boka. AL

nar knapp A ¥ trykkes gjenta for alltid Oppgave
e : i Giss kvaleito
skriv digital til PO ¥ verdi o hvis knapp A * trykkes programmagjer.
'S Lag programmai
' makecodeog far over til
skriv digital til Pe v verdi ° ellers micro:bitenc eitt om
gongen.
vis ikon o e ¥ Skjedde det du trudde?
® Kan dugjerenokre

morosameendringaf?
e




Inndata/input formicro:bit

Input fra sensorar

micro:biten, eller vi kan kople til andreensorar

akselerasjonen, lysnivaet, kompassretninga og

i denne boka.

Dersom vi gnsker & bruledn sensor sonikkje er
innebygd imicro:biten ma vi farst kople han tdin

om sensoraiog korleis deverkarpa neste side.

I micro:bitenhar vi innebygdsensorarsom kan male

temperaturen. Vi kjenoftasttil & bruke temperaturen

akselerasjon (mG) x *

lysniva

kompassretning (°)

temperatur (°C)

inngang pamicro:biten 1 tillegg treng véinkloss som
les av kva foein verdi sensoren sender tiicro:biten
Danyttar vi denne klossen. Klossen lesre av kva
verdien er, mergjeringenting med han. Dei fleste

sensorawi kopler pa, gir verdier mellom 0 og 1023,

men det kan varierdrd sensor til sensor. Det stameir

Mesteparten av poenget med & brukeicro:biter at vi kan samle inn informasjon med han. Det
kallastgjerne inndata eller input, og kjefmé ulike sensorar Dei kan vaere innebygde i sjglve

Snakk om

1. Kva fomokresensorarweit du om?

2. Korleis kareinmicro:bitvise fram
malinganera sensorané

3. Kva karein bruke ulikesensorattil?

4. Kan du tenke ut ei oppfinning somyttar

einsensor for & lgyse eppgave

nar knapp A ¥ trykkes

hvis lysniva < v @

vis tall lysniva
skriv digital til

ellers

vis tall lysniva

skriv digital til

®

Oppgave
1.  Giss kva dette programmeijer.

2.  Lag programmetMakeCode
overfgr det tilmicro:bitenog sja
kva som hender.

3. Kva kan detenkast skalvere
kopla tilmicro:biter?

4.  Kvaville du gjort med
programmet for &orbetre det?
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Sensorar

Einsensor blir brukt til & male ulikeerdiag slik som temperatur, lysstyrke, fart,
akselerasjon eller lydniva. Sensoren vert koplaitiimicro:bit og ein kan male kor stor
spenning sonkrevstfor a trykke elektrona gjennom han. Da er det slikeihi
temperatursensor vil spenninga variere i same takt som temperaturen, og vi kan bruke
spenninga vi maler til &ekneut ngyaktig temperatur.

. //
. §9/
Termistor Lyssensor Halleffekt-sensor
- maler temperatur - maler lysstyrke - maler magnetfelt

Ultralydsensor Akselerometer Lydsensor
- maler avstand - maler akselerasjon - Maler lydstyrke

Kva er motstand?

Nareit materiale har stor motstand, er deanskeledor elektrona a flytte seg gjennom
materialet. Da trengin hgg spenning for & dytte elektrona gjennom. Motstand blir og kalla
resistans, og eininga er ohm.

Elektriskdeiararhar liten motstand slik at elektrona kan rgre seg lett gjenraeiymedan
isolatorarhar veldig stor motstand slik at det er meshoglegfor elektron a flytte seg
gjennomdei.

| sensorawvarierer motstanden, og da vil og spenninga variere. Denne spenninga er enkel &
male medein micro:bit. I einlyssensor vil motstanden variere med lysstyrken, og vi far malt
ulik spenning om det er markt eller lyst. Fesn ultralydsensor vil spenninga variererfud

kor stor avstand sensoren har ¢iln gjenstand, odilsvarandefor andresensorar

13



Fellsgking
- debugging

Absolutt ingen sonprogrammerargjer alt rett pa ferste forsgkikkjeein gongdei aller beste
programmeraranesom har jobba med programmering i mange ar! Nar progranikige oppfarer seg
som planlagt, treng vi & finne ut kva som er grunnen til det. Vi ma finne feila i koden var, dmigalla

Det kanverelurt & lage seg ei eiga liste mednlegefeil for deg, og bruke denne lista for & finhegsi
nye program.

Dgme pa ei sjekkliste for feilsgking

- gjergjerne det som eenklastfarst, ikkje slett heile programmet

1. Kjar programmet og sja kva som hender
A Kva er det sonikkje stemmer med det du gnsker at
programmet skagjjere?
A Skjer ting i demekkefglgadu hadde planlagt?
A Far dunokonfeilmeldingar(tekstprogrammering)?

2. Gjersynlegdet som skjer inni programmet dgyrdet
A Skriwariablanetil skjerm
A Legg inrpausari koden for & rekke & sja kva flookre
verdiarulike variablarhar

3. Endre pa programmet ckpyrdet
Harvariablanerett namnmed stor/liten bokstav alle
stadeneder du bruker same variabel?
Harlykkjenerett tal parepetisjonaf?
Endreberre paeinting om gongen, slik at det er enkel
a sja kva ei endring ferer til
Girfeilmeldingamokonhint om i kva fomokrelinjer
feilen ligg (teksprogrammering)?
Gir feilmeldingenokonhint om kva feilen er (tekst
programmering)? smittede i
A Feil variabeltype T e
A Glgmt innrykk
A Manglandekolon eller andreeikn
A Sgk pdeilkodarpa internett (tekstprogrammering)

ST S S5

r ;‘\fj
e M0

—s
Loe

-

Sgke etter svar

A Sjeivdeiflinkasteprogrammerarandoruker mykjeav tida pa & sgke odpilkodarpa
internett. Det kan ogyerelurt & sgke padamnettil ulike funksjonarfor & sja kva fonokre
inndatadei skal ha, og kva farokreutdatadei gir.

A Stér detnokoi leereboka di? Les gjermzermaregjennomoppgava

A Spemokoni klassen elleleraren 14



Korlelsverkarein servo?

En servo eeinliten elektrisk motor som kan dreie fram og attende eller rundt og rundt. Han som
berre kan dreie fram og attende blir kakan 180 -servo. Han som kan dreie rundt og rundt blir kalla
ein 360 -servo (eller kontinuerlig servo).

Kva tyder kontinuerlig?

Vinklar Nokosom held fram
Servoandar namnfra vinklar. Ein utan opphald
I: 90 — vinkel karveremellom 0 og 360.
Einvinkel pa 90, kallastein rett
vinkel og ser slik ut.
180° Einvinkel pa 180er det doble av
e . . o . . .
[ ) einrett vinkel, og da far vi faktisk ei
rett linje!
Dersom du tek fire rett@inklar, _
360° endardu opp medein vinkel pa Ein180 -servo karberredreie 180,
—6} <— 360 Da er dikomenheilt rundt! ogikkjerundt og rundt.
Deiservoanesomkallast360 - Det gar typiskkkjean & styre farten
servoargar jo rundt og rundt. til denne typenservoar berre

vinkelendeidreier til.

Programmering agervoar

Da kjem du til & trengaokreavdesseklossane _ Diskuter
Sett vinkel pd servo PO + til @ c o .
180 -graders servo: Kva ma dgjere

Dennesetkva forein vinkel servoen skal dreie fil. for a fa 360-
" servo - rer kontinuer. Servoen tII é
360 -graders servo: / Pe v ijerer kontinuerlig ps () VOE
. dreie i motsett
Dennesetfarten til servoen

> stans servo P@ v retnlng’)

v

Dennestopparservoen.

Desseklossanefinn du slik

1. Vel avansert i ~ Avansert | 4. Vel servo i menyen, sa finn #lossanelu

menyen, han er svart. . treng.
S Funksjoner
2. Trykk der det star = Lister ook e Servoer
utvidelser,nedst Tekst 32 Basis _
® Inndata .
o Spill ,
3. Savel du servo @ Musikk sett vinkel pa servo po v i1 () °
utvidelsen. Bilder © skjerm
Tilkobli | Rad Kontinuerlig
1IKoDIINg .all Radio
)
[' ) Serieport servo P@ + kjgrer kontinuerlig pa e %
Lokk
servo Styring c oreEr stans servo P@ w
3G Logikk
Utvidelser I

Servoen treng litmeir straumenn det som kjenfra micro:biten For dveresikker pa at han far nok
straumtil & virke slik han skal, m&in brukeeit kretskort somgjerat vi kan kople til batteri i tillegg tE)I
micro:biten




De kan laverea legge til serwdillegget, da ma de brukeinannan
kloss enn vist pfarre side. Det eberre einkloss uavhengig av kva
type serveein nyttar, menverdianeein skriv inn, far ulikt resultat
fra servotypen.

servo skriv til P@ * verdi

180 -servo: Verdien angir vinkelen servoen skal dreie til.

360 -servo: Verdien angir dreiefart som servoen dreier rundt og
rundt med.

Denne klossen finn du slik

9 Funksjoner

skriv digital til Pe + wverdi o

1. Vel avansert j ——————p
menyen, han er
svart.

les analogverdi fra Pe@ w

skriv analog til P@ + verdi @

T Tekst analog sett periodetid pi Po v til (ps) (EEEE

-

e Spill regn on ()
fra lav
[sa] Bilder d

fra hoy (GGEE]

Tilkobling a1 10 @ 3. Safinn du klossen
1 vy @) du treng nesnedst
(ognedsd.

&

L

i= Lister

2. Ganedoveri
menyen til du finn
tilkopling. Han er——>
mgrkeraud.

== more
%> Serieport servo skriv til Pe v verdi (§EQ

= Styrlng servo skriv pulslengde pi PO v til (ps) (@ELE

Programmering av 186servoar

nar knapp A ¥ trykkes i _ i o ) i
Ein180 -servo kan dreie 18kvar veg, melikkjedreie heilt

servo skriv til Pe v verdi rundt. Einkan typiskikkje styre farten til denne typeservoar
berre kva foreinvinkeldei dreier til.

Detgvsteprogrammetgjerat servoen dreier 180 deneine
retninga. Denedsteprogrammetgjerat servoen dreier attende
servo skriv til Pe v verdi o til utgangspunktet.

nar knapp B ¥ trykkes

Programmering av 366servoar(kontinuerlegeservoaj

Om vi skriv verdien 0 til servoen, vil han rotere
g/ Roterer mot iokken mot klokka s& fort han kan.

Nar viaukarverdien, vil han rotersaktareheilt

: til vi kjem til 90, der motoren star stille.
skriv digital til PO v verdi @ Stopper

Nar viaukarverdien over 90 opp mot 180
grader, roterer hamaskareograskaremed

skriv digital til PO~ verdi @ Roterer med Kokken OKKa.

Her er verdien altsikjevinkelen, men
dreiefart.



Miniutfordringar

Det skeive tarnet i Pisa

Materiale: Papplate (30 cm x 30 cm), 18 papirark, tape|og
saks.

Bruk av tid:Planlegging 2 min, gjennomfgring 10 min.

Krav:
Brukdei utdelte materiala.

Bygg tarn med gjennomsnittshagd pa minst 160 cm pa
papplata.

Klossanandverei kontakt med plata, og plata skatre
intakt.

Utskytingsmekanisme

Materiale: Alt som ligg klart.

Bruk av tid:Planlegging 2 min,
gjennomfaring 10 min.

Krav:

Lagein utskytningmekanismeom far svampen til a flyge minst 5 meter.

Utskytingsmeknismemaveresamansett av 5 ulike materiale.
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Uidentifisert flygandeobjekt (UFO)

Materiale: Alt som ligg Klart.

Tidsbruk:Planlegging 2 min,
gjennomfaring 10 min.

NS S e,

Krav:

Lageit flygandeobjekt som skaverei lufta lengstmogleg
Brukdei utdelte materiala.

Detflygandeobjektet skal draein blyant.

Bordtennisbasketball

Materiale: Alt som ligg klart.

Tidsbruk:Planlegging 2 min,
gjennomfaring 10 min.

Krav:

Ballen ma faglgeinbane og ga gjennom ei korg.
Ballen karikkje rgrastetter at han er sett i gang.
Korga som ballen skal ga gjennom iagast

Banen maereminst 2 meter og kaikkje vereei rett linje. 18



Bakkelgp

Materiale: Alt som ligg klart.

Tidsbruk:Planlegging 2 min,
gjennomfaring 10 min.

Krav:
Lageein gjenstand som bruker ngyaktig 5 sekund pa & trille ned papplatebakken.
Brukdei utdelte materiala.

Det erikkje lov & rgre gjenstanden etter at han gloppen

Brubygging

Materiale: Alt som ligg Klart.

Tidsbruk:Planlegging 2 min,
gjennomfaring 10 min.

Krav:

Brukdeiutdelte materiala.
Byggei brumed eit spenn pa minst 50 cm.

Brua skal kunnbereein full melkekartong midt pa bruspennet (1 kg).

19
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Opplegg X Innovasjonsmetoden

- Korleis lgyse eppgave

1. Undersgke og finne informasjon

A Leit etter informasjon om temaet. 1
A Bruk ulike kjelder. D
A Finn ut kvavanskelegemgrep tyder. &/

2. Planlegge og idémyldre

A Bruk den informasjonen diannfor & prave & finne
loysingar

A Finn flestmogleglaysingaing vel den lgysinga du
trur er best.

A Planlegg gjennomfgringa.

3. Utfare
A Teikne bygg eller lag modellen.

A Lag forste versjon av dataprogrammet (dersom det
er ein del avoppgava.

4. Teste
A Prgv ut det du laga i punkt 3.
A Gjereventuellemalingar

5. Evaluere
A Verkardet du laga slik som du hadde tenkt? a = - @ v
A Kva kan dgjerefor at det skal verke betre?

6. Forbetre
A Gjerdet dufannut under punkt 6 som vil fa det du
laga til & verke betre. _( -~
A Ga gjerne attende til punkt d 6 flere gonger.

7. Dokumentere
A Gjereinny test av det du har lagaerkardet na?

A Taeit bilete eller skrivein liten tekst om det du har & v
laga og korleis deterkar E - A P

==



Demonstrer for standpunktet ditt
TR NGl

Bruk innovasjonsmetoden for & lagé produkt som kamyttastfor afremje synet ditt pa ei
viktig sakg det kanvereei teikning, ein plakat ellemoko heilt anna.

Fase 1: Undersgke og finne informasjon

Kva fornokre produkt
kan brukast for &vise
standpunktet ditt?

Kva for ei sak Kvar kan du finne

stettar du? ut meir om den?

Fase 2: Idémyldre og planlegge
Kva er det songjerat dustgttar saka dwalde?

Korleis kan du lageit produkt som overtyder

andre?
Kva fomokreverkemiddekan du bruke for & f& "‘
fram standpunktet ditt? | & .‘

Fase 3Lag ei skisse av produktet.

Fase 4Spgr andre ondeiser kva for ei sak du demonstrerer for.
Fase 5Kan duforbetre produktet pAnokonmate?

Fase 6Lag produktet.

Fase 7Skriv ei forklaring p&vifor du valded demonstrere for akkurat den saka med hjelp av

det produktet du gjorde.
24



Lysosom  Cellekjern: .
Kjernemembran
Peroksisom ,
//‘ Kromosom

Mitokondrie

Allelevandeorganismaier bygd opp av ei eller flere celler. Dei
fleste cellene er sa sma aintreng mikroskop for a sjdei, coig
men mennesket sine eggceller er store nok til ausih apparat
hjelpemiddel. Definst mange forskjelligéyparceller, og i
menneskekroppen er det om lag 220 ultigpar. Det karvere
alt fra muskelceller til nerveceller og kjgnnsceller. |
menneskekroppen har vi om lag Billionarceller (37 000 000
000 000). celle

membran  Endoplastisk

Organeller (cella sine organ) s Ribosom
Cellemembrarr; er ei hinne rundt cella. Denne slepp inn neeringsstoff, og slepp ut avfallsstoff og andre
produkt.

Cytoplasma

Cytosolc ei tjuktflytande veeske som fyller innsida av cella. Ho leowudsakaga av vatn, mineral og
naeringsstoff.

Cellekjerneg cella sin kommandosentral, soavgjerdet som skjer i cella.

DNAC er arvestoffet vart, og det
ligg inni cellekjernene. Déastset Snakk om
kva fornokre protein kroppen var
skal produsere.

Kan de finne uhokonskilnader pa dyreceller, planteceller og

) o eincellaorganisma? HINT: Cellevegg, kloroplastgsosomeiog
Ribosom er viktig i prosessen der | cellekjerne.

cellenelagarprotein. _ _
garp Kva fgremdesseulikskapanil?

Mitokondriar ¢ cellene sine
kraftverk,dei omformarden
kiemiske energiefra maten vi et
til energi kroppen kan bruke
(celleanding.

Lysosomec cellene sin
avfallsstasjondeibryt ned
avfallsstoffa i cellene.

Du kjem til & trenge denne klossen. Nar verdien er 1, vil
denne klossegjereat det blir sendt stram gjennom LED
peera slik at ho lyser.

Verdi 1: Strom pa skriv digital til P * verdi o

Verdi 0: Strgm av

Denne klossen finn du slik

Tilkobli o g
kooling A Sa finn du klossen dt

) FUnijoner les digitalverdi fra P8 v treng neSt ﬂverSt.

A Vel avansert i
menyen, han er
svart.

&

skriv digital til Pe v verdi o f—

L

i= Lister
T Tekst les analogverdi fra Pe w

A Ganedoveri
Ga edo e Spill skriv analog til P@ w verdi@

menyen til du finn
tilkopling. Han er A —
mgrkeraud —p Tilkobling p——

fra lav o
fra hegy @

Bilder analog sett periodetid pa Po = til (ps) (Ellcd

«&> Serieport 25
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Lagein modell av el celle

Oppgave

Lageinmodell av ei celle som har minsitlysandeeller blenkandel EBpaere.

Fase 1Finn informasjon og inspirasjon¢iin cellemodell. Kva fanokredelarer han

samansett av? Korleis seessedelaneut?

Fase 2Ha ei idémyldring for degjglv Korleis vil du at cellemodellen din skal sja ut, og kva
utstyr skal du brukeTeiknegjerne ei skisse far du tek til med & lage modellen. Han skal og ha
minsteitt lys, kva fomokrefargarskaldesseha, og kvapassadeibest?

Fase 3Tid for a lage cellemodellen og programmeriero:biten Sja under for oppkopling og

programmering.

Kople oppmicro:bitsom vist pa
figuren.

Det lange beinet til LEPeera skal
koplasttil ein mostand og sa til RO
utgangen. Dette blir den positive
polen, og vi kan lageit program som
sender strgm gjennom peera.

Det korte beinet til psera skbplast
til GNDutgangen. Det star foground
som tyder jord, og det blir den
negative polen.

Kva fomokre endringarma vigjerefor
a fafleire LEDpeerer til & lyse?

gjenta for alltid

skriv digital til Pe * verdi o

Dgme pa program

Dette programmet far LEpeera til
a lyse konstant. Kva ma djerefor
a fa henne til dlenke?

Fase 4Test programmet ditt.
Fase 5Verkardet slik det skal?

Fase 6Hopp gjerne attende til
tidlegarepunkt oggjerendringar
for & faein bestmogleg
cellemodellGjergjerne
endringari micro:bit-
programmetditt.

Fase 7Ta gjerne en filmsnutt av

den ferdige cellemodellen for &
vise korleis hanerkar.

Oppgave

Berre plantecellemneheldkloroplaster songjer at deikan
omforme energira sollyset til kiemisk energi i karbohydrat.
Men alle celler kan omforme energiérd neeringsstoff til den
energiendeitreng for & leve. Denne prosessen blir kalla

celleanding
1.

Finn ut kva fonokre stoff som er med reaksjonandor
fotosyntese ogelleanding

Kva hadessestoffa med karbonkrinslgpet gjere?
Kan dettepaverkedrivhuseffekten panokonmate?

26




Opplegg 3 Drivhuseffekten

: Drivhuseffektergjerat
2 ecile;;ve fft‘;gj:;‘?;" D rnv h u Seffe kte n gjennomsnittstemperatu_ren pa
bakken og atmosfaeren jOfdklOden er omtrent 15C i
staden for-18 C, som han ville ha
vore utan nokondrivhuseffekt.

Det blir sendt ut straling menhykje
energifra sola, og denne treff jorda
sin atmosfeereEinmindre del av
denne stralinga forsvinberre ut i
verdsrommef for atmosfaeren og
skyeneverkarsomein spegelog
reflektererein del av stralinga bort.
Men mesteparten av denne
stralinga blir absorbert (teken opp)
sTensednos rasazex av atmosfaeren og bakken. Da har
ORI jordklodenmotteke energi.

3.Jorda sender ut
| : .
i Jordkloden sender og ut si eiga

straling, varmestraling. Det er fordi

jordkloden harein hggaretemperatur ennverdsrommet Verdsrommetar eintemperatur pa om
lag-270 C.

Varmestralinga som jorda sender ut att, vert i stor grad teken opgiriahusgassaneatmosfaeren.
Mengdaav varmeenergi som blir teken opp i atmosfeeren, blir stgrre nar detrigir av
drivhusgassanéklimagassank Da vil gijennomsnittstemperaturen pa jordklodauke, slik at han blir
hagareenn15 C. Dersom gjennomsnittstemperaturen stig med oveZ il det fa store
konsekvensafor livet pa jorda. Store landomrade vil ifjgandeunder vatn, det vil blineir
ekstremver som kraftigestormaroguver, og langvarig tarke som kan fgre til stor fare for
skogbrannarDette vil verke pa bade menneske og dyg plantelivet pa jordkloden.

Deivanlegastarivhusgassaner vassdamp (}0), karbondioksid (C) metan (Ch), lystgass (hD)

og ozon (Q. Avdessegassaner det ihovudsakCQ menneska slepp ut, og som dermadker
drivhuseffekterfra kor kraftig han var far den industrielle revolusjonen, da vi tok til med & bruke kol
til dampkratft.

Mikro-  Infraraud Synleg
Radiobglger ~ bglger stréling lys

Rantgen Gamma
straling straling

Ultrafiolett
straling

j|||||||||||||||||||||||||||~||||||||

10° 1 10°  10° 107 10° 10" 10™

Meir om straling ogbglgelengd

Stralingdra sola er kortbglga, det vdleieat bglgelengda er liten, og fargen vi kan sja er gul/kvit.
Stralinga med litdbglgelengcer den soninneheldmest energi. Denne stralinga blir absorbert av
jorda, og sendt ut att sormeir langbglga varmestraling. Varmestraling blir og kalt infraraud straling
og er usynlig for mennesksidanho har starrebglgelengcenn 800nm. Menneske kaibverre sja lys
medbalgelengdnellom 400nm og 800nm, der lys medglgelengdpa 400nm svarer tilein lillafarge,
og lys medglgelengdB00nm svarer tilraudfarge. 27




Lagein modell av drivhuseffekten

Oppgave

Lagein modell av drivhuseffekten som har mir&tysandeeller blenkande

LEDpeere.

Fase 1Finn informasjon og inspirasjon&in modell av drivhuseffekten. Kva fapkredelarer han
samansett av? Korleis seessedelaneut?

Fase 2Ha ei idémyldring for degjalv Korleis vil du at din modell skal sja T&iknegjerne ei skisse
far du tek til med a lage modellen. Han skal og ha lys, Kveokwe fargarskaldesseha, og kvar

passamei ulike farganebest?

Fase 3Tid for & lage modellen, og programmenécro:biten Sja under for oppkopling og

programmering.

Kople oppmicro:bitsom vist pa
figuren.

Det lange beinet til LEPeera skal
koplasttil ein mostand og sa til RO
utgangen. Dette blir den positive
polen, og vi kan lageit program som
sender strgm gjennom peera.

Det korte beinet til psera skbplast
til GNDutgangen. Det star foground
som betyr jord, og det blir den
negative polen.

Kva fomokre endringarma vigjerefor
a fafleire LEDpeerer til & lyse?

gjenta for alltid

skriv digital til Pe * verdi o

Dgme pa program

Dette programmet far LEpeera til
a lyse konstant. Kva ma djerefor
a fa henne til dlenke?

Fase 4Test programmet ditt.
Fase 5Verkardet slik det skal?

Fase 6Hopp gjerne tilbake til
tidlegerepunkt oggjerendringar
for & faein bestmoglegmodell.
Gjergjerneendringari micro:bit-
programmetditt.

Fase 7Lageintilhgyrandetekst
eller ei lydfil som forklarer korleis
drivhuseffekterverkarog kva for
nokrekonsekvensaauka
drivhuseffekt kan fare til.

Oppgave

Dei global&klimaendringaneskuldest hovudsakmenneska
sine utslepp av CO

1. KormykjeharmengdaCQ aukasidanden industrielle
revolusjonen?

1. CQerden den minst effektive klimagassen, men likeyel
han det blir fokusert paKviforer det slik?

2. Konsekvensaavaukadrivhuseffekt, ermauka
gjennomsnittstemperatur, som mellom anna farer til
meirissmelting ogneir ekstremveer. Kva fanokre
konsekvensakan dette igjen ha for menneske, dyr og
planter? k28




Opplegg 4 Energiformer ogovergangar

Kva er energi?
Energi er det som far ting til & sklgtanenergi kunnekkje nokorgre pa seg. Energi kan aldri oppsta
eller forsvinne, han kaberre ga over til andre energiformer. Vi seier at energien er teken vare p:

[

Stillingsenergi (potensiell energi)

Nar vilgftar ein gjenstanchggareopp fra bakken, tilfarer vi han energi. bwgareopp
gjenstanden er, dedsgareenergi har han. Denne energien kan enkelt bli omforma til
andretyparenergi medeingong du slepp gjenstanden og han tek til & falle.

Rarsleenergi (kinetisk energi)

Eingjenstand som rgrer pa seg haeir energi jo starre fart han har. Det difor det
blir sdmykjestarre skade om en bil kolliderer nar han har stor faidanenergien er

mykjestgrre enn om bilen hadde kjgsaktare

Lyd

Lydenergfinnesti lydbglgene som rarer seg til gyret ditt. Lyd
er eigentlegtrykkbglger i luft (eller andre materiale) som far
luftmolekylanetil & svingeSidanluftmolekylanergrer pa seg,
far deieintype rarsleenergi som ¥allarlydenergi.

Varme
Varme ereinform for energi, men en gjenstand ki#dkjeinnehalde
varme, han kamerre overfare varme. Varme er energi som §@rein

gjenstand med hgg temperatur #in gjenstand medagaretemperatur.

Elektrisk energi

Elektrisitet edadningarsom rgrer pa seg, som regel elektron. Da har

desseeintypergrsleesenergsiom vikallarelektrisk energi.
Stralingsenergi (for elektromagnetisk straling)

/[0

Snakk om

Du sleppeinsteinfra 1
meter over bakken, og
etterpa slepp du hafra 2
meter over bakken.

1. Kva skjer med farten til
steinen akkurat i det har
treff bakken ideito
tilfella?

2. Kuviforer det slik, trur
du?

Kviforkan viikkje hgyre

Stréling er samansett av bglger av elektrisitet og av magnetisimian eksplosjonasom skjer i

seieat han rgrer pa seg. Da haeien type rgrsleenergi. Han kan for | \erdsromme?

plante seg i lufttomt rom, og all energi vi & sola er av denne typen.

Kjemisk energi . o

Alle kjemiskesambindingahar lagra Eksempel pa energikjeder

energi ibindinganesine. Denne energien  Sleppeein ballfra ei hagd:

kan blifrigjevenved at vi brytdesse Stillingsenergi rgrsleenergi lydenergi og varmeenergi

bindingane Fornokonstoff er det
vanskeleg bryte bindingene for & frigi
denne energien, men for andre stoff er

det veldig enkelt. | fossile brensel er dette enkelt med & varme stoffet opp slik ateimfar
forbrenningsreaksjon (se opplegg 31). Det er faktiskrenningsreaksjonasomgjer at vi far frigitt den

kiemiske energiefra maten vi et.

Energiproduksjon eeigentlegberre energiomforming

Ofte snakkawi om a produsere energi, men det gkkjean a
produsere eller lage energi, han karbjerre omformast Nar vi
snakkarom energiproduksjon, meiner vi som regel & omforeire
energiform til elektrisk energi. Eksempel pa energiomforming:

A Vasskraft soneamformarstillingsenergien i store vassmengder til
elektrisk energi

A Vindkraft somomformarvinden sin rgrsleenergi til elektrisk energ

A Solceller sonomformarstralingsenergiefra sola til elektrisk energ

A Fossil energi sommformarden kjemiske energien i olje, kol og
gass til elektrisk energi

Kva er energikvalitet?

Han seienokoom kor enkelt det
er & bruke energien tilokonyttig.

| ei energikjede vil energikvalitete
alltid synke nar energien blir
omforma til andretypar. Han blir
mindre nyttig. Til slutendarall

energi opp som svak varmeenerg|.

Og denne er veldiganskeleg
bruke tilnokonyttig. Elektrisk
energi er veldig enkelt & bruke til
nokonyttig. Kva medlei andre
energitypané

—




Lageinkjedereaksjon

- programmerein servo

Oppgave
Lagein kjedereaksjon sorforflyttar ei kule minst to meteutan at nokontek pa henne
undervegs. Det mayttastminst tre deler og minsgin servo.

Fase 1:

= =

Fase 2Kvar skal kjedereaksjonen fa energien
frd? Kva slags materiale dglarskal harvere
laga av? Korleis kan du bruke miastservo
sg_mein del av kjedereaksjonen dirf&ikneei
skisse.

Fase 3Bygg kjedereaksjonen og lag
programmet til servoen.

Kople oppmicro:bitog kretskort
med servoen som vist pa figuren).

GND Servoen har tréargarpa
leidninganeder det er viktig at
3-6V . . °
den retteleidningenhavnarpa
Data den rette plassen.
nar knapp A v trykkes Dgme pé- program

set servo PO + angle to o i i :
Detgvsteprogrammetgjerat servoen dreier 180 den

eineretninga.

nar knapp B v trykkes Detnedsteprogrammetgjer at servoen dreier attende til
utgangspunktet.

set servo P@ » angle to o o

Kan de brukeokoav dette tildykkarkjedereaksjon?

Fase 4Prgv ut kjedereaksjonen.

Fase 5Kan degjerehan betre panokonmate?Verkar Oppgéve _ _
hansom planlagtMa nokobli justert? Studerkula heilevegen gjennom

. . . loypa og forklar kveypar energi ho
Fase 6Lag den ferdige kjedereaksjonen. har, og kvayparenergi ho mottek
Fase 7Lagein filmsnutt av kjedereaksjonen, og skriv og mister undervegs i laypa.

eller lageit lydklipp med forklaring p&vifor de valdea
lage kjedereaksjonen akkurat slik de gjorde.
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Lineaer modellering

| dette kapittelet skal vi leere litt om linezer regresjon. For & forsta kva det er, skal vieijdpéne.

Nar Line kjem inn i klasseromn&ih morgon er det veldig kaldt. Varmeanlegget haire avslatt
heile natta, men heldigvis hamaktmeistererskrudd det pa att. Line hait termometerliggandepa
pulten sin og gnsker a finne ut kor fort klasserommet blir varma opp att. Ho maler temperaturen
kvar halvtime, apneGeogebrang skriv resultata innreknearket Resultata ser doedanfor,

TimerI Grau:l&rI
| 0 147
| 05 15.4
| 1 16.1
| 15 167
| 2 173
| 25 18.1
| 3 12.8
| 35 195
| 4 20.4

For & fa betre oversikt, gnsker Line a lagegraf avdessetala. Det er det som blir kalla regresjon og
vi skal na sja korleis Ligger det.

Farst markerer heala, og sé trykker ho pa dette symbolet: dﬂ]

Deretter vel ho «regresjonsanalyse» og «analyser». Ho far déatmitabellen som punkt. Vi
hugserat det var 14,7 grader da hun starta & male. Det svarer til pumidsttil venstre. Etterein
halvtime var det 15,4 grader. Det svarer til det neste punktet, og slik held det fram.

* Dataanalyse Y
7] XY

»
Punktdiagram ~ 1 ) K
Y. B1:B10
21

]
20
[}
19
[ ]
12 [
[ ]
17
@
16 @
L ]
151
[ ]
05 o 05 1 15 5 25 3 15 4 45
XKOATAN0

Regresjonsmodell

Ingen w




v Grafikkfelt

Line ser at punkta ligg omtrent langs ei rett linje, og ho gnsker a-&nRiCaveljeden linja som
passabest med punkta. Degjer ho ved dvelje «regresjonsmodellmedsti bildet. Hun vel «lineaer»
som tyder at grafen skal bli ei rett linje. Hvis punkige hadde lege langs ei linje, kunne ho valt
nokoanna, og det skal vi sja p&inare

Til slutth@greklikkaho ibiletet og vel «kopier til grafikkfeltet» og dermed er grafen ferdig.

2 Temp (grader)

25

Tid (timer)
0 05 1 15 2 25 3 3s 4 45 5 55 i

Funksjonsuttrykket til denne grafen ery = 1,4x + 14,65. Kva tydertdia8e

Dettalet som star framfor sen, blir kallaeit stigningstal Jo stgrre dettealet er, jobrattare
er grafen. Dersontalet er negativt, synk grafen. Her er det 1,4. Det tyder at det blir 1,4
gradervarmarefor kvar time som gar.

Det andretalet blir kalla konstantledd. Her er det 14,65. Det tyder at grafeamtar pa
14,65 grader, altsa at det ifglge grafen var s& mange grader da forsgket starta.

Og med det har Line funne svaret. Klasserommet blir varma opp med 1,4 grader kvar time.



Ikkje-lineaer modellering

Vi skal na sja korleis vi kan bruBeogebrdil & lagegrafarnar punktaikkjeligg pa ei rett linje.

Markus liker & ha med kakao pa tur, og han hardétiny termos som han haper skaldegodt pa
varmen. Han har lyst til & teste termosen ut heime, og fyller han med varmeuamorgon Sa

maler han temperatureingong i timen. Han legg inn punkta pa same maten som Line (sja dgmet
ovanfor).

Timer Temp

a8
834
79.6
75.5
71.3
67.9
fi4.5
61.4
58.3

00|~ o W R = O

Punktdiagram

Y. B2:B10

20 4

30 [

70

504

K AZAT0
Regresjonsmaodell

Ingen ~

Vi ser at punkta til Markus kan hendeje ligg heilt langs ei rett linje slik punkta til Line gjorde.
Markus pragver ut forskjelligeegresjonsmodellarDa far harfglgandebilete.



Y B2B10 o]
Punkidiagram ~ G

Y: 82810
0

Nl 3 1 2 3 ] 5 [ 7 [ \
X AZAI0 X AZA10
Regresjonsmodell Regresjonsmodell

e o y =371z +87.0511 el 87,9626 0.0496

Dessayrafaneser kan hende litt like ut, men vi ser klart skilnad om vi zoomer litt ut.

Temp (graden

Tid (f)
0 5 0 15 20 25 a0 as 40

Korleis kan vi finne ut av kva fein avdessesompassabest medtalatil Markus? For a finne ut
av det, ma vi sja pait tal som blir kalla korrelasjonskoeffisient. Det finn vi ved & trykke pa «vis
statistikk»knappen.

rx :
Lineeaer graf
Statistikk ~
Da far vitabellarsomdesse Giennomsnittx [ 4
Det er det neshedstetalet S MW 722111
. . . Sx 27386
(R) vi er interesserte i. gy 101807
r -0.993
For den rette linja f&r vi 0.996. - 4
For den krumme linja far vi 0.9998. Syy 5201630
Sxy -222.6
Jonaermaredette taleter 1, jo betre = mﬁ)
passamgrafen. Dette tyder at det er den SeE 173700
krumme grafen (den eksponentielle) som .
passabest. Krum graf (eksponentiell)
Statistikk
N& har Markus fatt en fin graf som viser giennﬂmsn?g ;2 "
. . . JENNOMSNi .
temperaturendringa i termosen over tid. = 57386
Sy 10.1807
r -0.998
p -1
S 60
Syy 829.1689
Sxy -222.6

R 0.0998)
FU2014
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Variablan Scratch odlakeCode

Einvariabel er som ei lita skuffe som kimmehaldeein verdi. For & kunne utfgneeknestykketreng vi
skuffer til & haalavare i. Kvar gong douttar eit nytt tal i skuffa, forsvinn det gamle, for skuffene er
sma og haberre plass til deinyastetalet.

Detfinstfire typar variablat
Heiltalc Talutandesimalar

Desimaltak Tal meddesimalar
Tekst/strengerg Ord ellerbokstavar >
Boolskeverdiarc Sant eller usant y

Variablarer nyttige narein skal kunne lageit program som kamekneut reknestykkemed ulike
tal, utan & endre heile programmet. | tillegg kaariablarbli brukte for dhaldestyr patalet pa
rundari eilykkjemedein tellevariabel. Sj&ythonheftetfor meir om variablar

Variablari Scratch For a kunne lageariablari Scratch ma du finne
@ Voo menyen forvariablarg han er mark oransje. S& mé du
Bovegelse trykke pa densvsteknappen der det star Lag en
Lag en variabel <_\ . o .
Umgde . 5 variabel. Pa figuren her markert meaudt.
o _
g E o Da dukker dettevindaugetopp, og du

Hendelser [ e m} lagareit namnpa variabelen din.

‘ # For alle figure or denne figure
Lag en Liste v alle figurer  © For denne figurer
A

Operatorer

O Mine klosser
Variabler

Lag en kioss

Dette gjentekdu til du har mange nokariablar

Mine klosser

Variablari MakeCode

For & kunne lageariablari MakeCodema du finne menyen forariablarg han erraud. S& ma du
trykke pa demgvsteknappen der det star Lag en variabel. Pa figuren markert naedk.

Sak Q Variabler

§28 Basis

Dadukkardette vindaugetopp, og duagar

Lag en variabel...

. o . .
® Inndata eit namnpa variabelen din.
@ Musikk Antall biler v T
. Nytt variabelnavn:
@© Skjerm starttid v
il Radio
~ g sett Starttid = tilo
=~ Servos
C' Lokker endre Starttid v medo m S *
B Logikk

Dette gjentekdu til du har mange nok
variablar 38
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oplegg 5 Massetettleik og periodesysteme

Kva er masse? Kva er massetettleik?
Masse er det vi maler nar vi veg Han seienokoom kor stor tettleikeit stoff har. Om du
noko. Vikallardet ofte tyngd, men held einliten bit aveit stoff med stor massetettleik, vil
tyngdaer eigentlegden krafta som det veretungt &halde Eininga for massetettleik er
jordkloden dreg oss ned mot enten kg/n® eller g/cnt.
bakken med (tyngdekraft). Masse
maler vi i kilogram. & 00 i onm%
VEQOaAa
Proton Alle atom er bygd opp av proton, ngytron og elektron.

Atomkjernen bestar av proton og ngytron. Protona har ei positiv
ladning, men ngytrona har inga ladnimggi er ngytrale.

@ <— Elektron Elektrona gar i bane rundt atomkjernen dei har ei negativ
ladning. leit ngytralt atom er det alltid like mange elektron og

proton.
Ngytron

=]
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Visste du at?
Ei teskei med ngytronstjerne veg
omtrent 500millionartonn!

Atommassandil grunnstoffa er hovudsak
fastsette avalet pa proton og ngytron i
kjernen,sidanelektrona har sa liten masse
til samanlikningAtommassanaukarnar
atomnummeretaukar, for det seier kor
mange proton atomet har i kjernen. For
deilettastegrunnstoffa har atomet
omtrent like mange ngytron som proton,
men for de tyngre grunnstoffa er déleire
ngytron enn proton.

Atommassaneavgjersveert lite av massetettleiken til grunnstoffa. Detildtje slik at massetettleiken
automatisk blimggarefor grunnstoffa medhggareatomnummer.Eindel av grunnen er at fattei fleste
grunnstoffa er atoma bundne filvarandre slik at det blir molekyl av grunnstoffet. Mateesseer bundne
samanpd, er med pa &astsetjekor stor plass molekyla tek. Altsa kor stort voldaihar.

Innanforkvar kolonne (gruppe) i periodesystemet er det likevel slik at grunn

stoffa medhggastatomnummer har stgrst massetettleik. Grunnen edasse Diskuter

grunnstoffa haliknandekjemiskeeigenskapesidandeihar like mange Kva fomokreulike
valenselektron (elektronyitste skal), som er detiktigastefor davgjere typar bindingarveit du
bindingstype og kjemiskeigenskapetil stoffet. om?

Da far du tilgang til denne

UItraIydsensor (sonar) D programmeringslossen.
echo P1 v Han viser avstandeina
1. For & kunne nyttein A Avansert _ sonaren malti cm eller
o fie " unit cm ¥ ;

ultralydsensor (sonar), ma du fgff * Funksioner mikrosekund.
trykke pa Avansert i menyen. Saj| i= Lister Ultralydsensoren malekkjeavstand direkte. Han maler
ma du trykke pa Utvidelsengdsti || T ekt tida det tek for ultralyd & g&a sensoren, bort tigin
menyen; markert medaudt pa oo Spil overflate, sa attendeSidansensoren veit at lydfarten er
figuren her. &) Bilder ca340m/si luft, kan harreknetida om til avstand.

—~ Tilkobling Dessverrmppgjersensoren avstanden i heile cm, altsa
2. Trykk s& pa , }))) & Serieport ikkje seerlegngyaktig. Kva kan gjieremed det? Kan det
ruta der det [~ : = Ding veremeir ngyaktig & male tida, og hellezkneom sjalv?
Stér Sonar quw BcKagE 10 Use s0ns (HINTI U@)
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Lagein volummalar

- finn massetettleiken teit stoff

Oppgave

Lageit produkt som maler volumet tiit stoff med & brukeein ultralydsensor (sonar) til & malg
kor mykjevasshggdaeit begerglasaukarnar du legg ein bit av stoffet. Bruk massen av biten
og volumet for &ekneut massetettleiken og finne ut av kva feit stoff det er.

Fase 1Kva fomokredelarer ein volummalarsamansett av? Korleis ser diskaneut? Kva ma bl
bygdsamanavdessedelane?
Fase 2Ha ei idémyldring for desjglv. Korleis vil du atolummalarerdin skal sja utTeiknegjerne ei
skisse far du diskuterer metki andre.
Fase 3Tid for & lagevolummalarenog programmereamicro:biten Kople oppnicro:bitsom vist pa
figuren.

Kalibrering awolummalaren(enkel regresjon)

Naudsyntutstyr til volummalaren

Vi skal finne massetettleiken til ulike stoff. Da ma vi male kor stor masse og aeilmwar. Men det
identifikatoren var maler, er avstand, dgjevolum. Heldigvis er detin samanhengnellomdei

Vigjerfarst ei maling av avstanden til overflata pa vato&tn nokooppi det, og noterer avstanden
(volumet er Osidanvi ikkje har noe oppi vatnet). Sa legg vi ogim halvstor gjenstand og les av bade
avstanden til vatnet og volumet pa skalaen pa sidhenerglasetDa har vi fatt to punkt som vi kan

teikneinn i et koordinatsystem.

Dette kan du entemjerefor hand eller
digitalt. Nar du hateiknade to punkta,
trekk du ei rett linje mellondei. Da har du
fatt eingraf du kan bruke til a lese av
volumet for den avstanden som blir vist
pamicro:biten

Dersom du vil lagein meir ngyaktig graf,
gjerdu fleremalingarogteiknarinn

punkta i same koordinatsystem. Da vil det «

ikkje passe med ei rett linje som treff alle
punkta dine, men dteiknaropp den

rette linja som treff besmoglegmed

dine punkt.

Da har du gjoreinregresjon. Det videieat du har lagain matematisk modell!
Gratulerer! Det er det som er det starste gnsket til mafgskararinnanfor
realfag. Definst enklarematara gjeredet digitalt pa, slik at du slepptéikneinn
alle punkta og linja for hand. Det star daeirom i modelleringskapitlet.

Gjerfase 4¢ 7.

P Volum (cm3)

Avstand (cm) Volum (cn¥)

5 140
15 0
140 e
L I L ] ~ - Avfland cm)
Diskuter

Kviforvil detikkje
veremoglega finne
massetettleiken til salt
pa denne maten?
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Opplegg 6 Friksjon og omforming av energi

Friksjorhindraroverflater i & rare seg i hgve kivarandre Hanverkarslik at han alltibremsarei
rgrsle. Hadde dekkjevorefor friksjon og luftmotstand (som esin slags friksjon), hadde alle
rarsler fortsettutan a stoppe opp!

Tenk at du aker nedin bakke med akebrett. Ved enden av bakken er det
diger slette som er dekka a&it islag med vatn oppa. Kva skjer med farten . ,

S . Veit du omein stad
din pa sletta? Kva om det i staden hadadee sngslaps, eller kan hende utanluft. oa dermed
gras? Skilnaden pa is med vatn, sngslaps og gras er kor stor friksjonen bll'th'an qut’mogtstand’?
Joglattareoverflata er, desto mindre friksjon har vi, og akebrettet held '

ebiskuter

. ) Kva fomokre
fram veldig langt fgr dettoppar. Vi har uansett luftmotstanden som o
o e konsekvensafar det
bremsarrgrsla, sa akebrettet helitkje fram uendelegenge.
for rgrsle?
Det er kor ujamne overflatene er, som Overflata til Vs
avgjerkor stor friksjonen er. Vi kan sykkelhjulet i
tilsetje smgremidler mellom ujamne | . overflatene
- . ngenting mello

overflater, slik somhbilmotorarog overflatene
andrestaderder overflater skal rgre .

. . . Overflata ti
seg i hgve tkvarandre Kva skjer om asfalten

friksjonen er stor innein bilmotor? N _ G
To overflater nar detkkje Eittynt lag vatnskil deito

er tilsett noko mellom dei overflatene fr kvarandre

| andre hgve gnsker ikikje a redusere > e .
¢ friksjonen er stor ¢ friksjonen er liten

friksjonen. Kva med nar du

syklar veit du kva vassplaning er? Det er nar det leggeitdgg med vatn pa asfalten, og degrkarpa
same maten somait smgremiddel. Skummelt!

Omforming av energi
Friksjongjer at fartenminkar, og da blirgrsleesenergieng mindre. Kvar blir
resten av energien av? Han karikkje berreforsvinne.

Energien gar stort sett ovéra rgrslesenergiil varme- og lydenergi. Han kan og
ga med til & deformere overflatene.
Pabiletet ser duein ball som verslepptfra ei hagd, og for kvar gong han sprett,
. nar hankortareopp. Det er friksjonen mellom ball og golv somformar(stel)
= nokoav rgrsleenergien til ballen, slik at hiékje nar like hagt neste gong.

Variablari MakeCode

Einvariabel er som ei lita skuffe som kinmehaldeein verdi. For & kunne
utfare reknestykke treng vi skuffer til & htalavare i. Kvar gong du legg
eit nytt tal i skuffa, forsvinn det gamle, for skuffene er sma ogiteare
plass til detnyastetalet. Desseskuffene ma vi fgrst lage.

For & kunne lageariablari MakeCodema du finne menyen fovariablarg han erraud. S ma du
trykke pa demsvsteknappen der det star Lag en variabel, markert maatit pa figuren.

Q Variabler
i Basis

Da dukker detterindaugetopp, og duagar
eit namnpa variabelen din.

® Lag en variabel...
Inndata

@ Musikk Antall biler v
. Nytt variabelnavn:
@© Skjerm Starttid v

.l Radio

sett Starttid v til o
Lokker endre Starttid ¥ med o m Avbryt %

=
c
G Logikk
=

Servos
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Lageit skraplan der vinkelen kasterast

- 0g ei stoppeklokke medicro:bit

Oppgave

Lageit justerbart skraplan som de skal nytte til & la ei kule trille ned med uiikdar. Mal tida
det tek for kula a trilleein avmerktavstand pa skraplanet medicro:biten Lagein lineaer
modell for korleis trilletida avheng av vinkelen til skraplanet.

Fase 1Kva ereit skraplan? Kva kan det bli bygd av?
Korleis fa det regulerbart?

Fase 2Det er viktig at de eopnefor alle slagsdearog
ikkje er kritiske, da kan nyttige framlegg bli kutta ut for
tidleg.

1. Tenksjglvfgrst ogteiknegjerne skisser.
2.  Forklar ideen din fodei andre pa gruppa.
3.  Heile gruppa diskuteregeiulike ideang oglagar

einfelles hypotese for resultatet av malingene.
Fase 3Tid for a lage skraplanet og programmere

micro:biten Under er detkit puslespehint til stoppeklokke

programmet.

Kayretidklossen

Denne klossen maler kor lang tid det
har gattsidanprogrammet tok til &
kgyre Hanbyrjar atelje medein gong
programmet er fgrt over timicro:
biten. Hanfinst under kategorien
inndata, der det stameirX

Han maler tida i millisekund. Kva m§
du gjerefor & fa tida i sekund?

kjeretid (ms)

kjor‘etid (MS) e Starteid T

nar knapp B ¥ trykkes nar knapp A ¥ trykkes

Fase 4Prgv ut skraplanet og stoppeklokka.

Fase SVerkardet som planlagt? Méokojusterqst’ Kan
du gjereskraplanet eller stoppeklokka betre pakon
mate?

Fase 6Lag det ferdige skraplanet og stoppeklokka.

Fase 7Gjennomfgmalingarav trilletid for minst 5 ulike
vinklar. Skriv ned malingene og Ilete.

Regresjonsoppgave lineaer modell

1.  Plott alledeimalte verdianei Geogebra -

2.  Finneinmatematisk modell ved §jereein
regresjon fordei malte dataa Sja modellerings
kapittelet for framgangsmate.

3.  Korleis trur du modellen ville blitt om de hadde gjd
fleire malingaf

A Pragv!
A Passaleinyemélingandnn i modellen
dykkar?

A Vardeinyemélingangnnimellomdei gamle
verdiane ellerutanfor? Trur du det har
nokoa seiefor resultatet?

D,

Diskuter
Stemte hypotesenlykkar?
Kvifor kvifor ikkje?

Oppgave

Modellendykkarer ein lineaer
funksjon som kaskrivastpa denne
formen

O gD @
Dersom desetdykkarfunksjon lik ei
anna gruppe sin funksjon har de lagd
ei likning! Lays denne likningen, og
diskuter kva de hareknaut.
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Opplegg # Solenergi

- Korleis kan vi varme vatn ved hjelp av solenergi?
Energiproduksjon fra sollys

Energierfra sollyset er fornybar energsidanvi ikkje kan

bruke han opp. Sollyset som treff jordklodisvararei
mengdenergi som er 15 000 gonglkeggareenn
energiforbruket til alle menneska pé jorda. Dersom vi hadde
klart & utnytte heile energiefra sola, hadde vikkjetrengt
annanenergiproduksjon.

Det erhovudsakelego matara produsere enerdia sollys. Vi
kan bruke solceller elleolfangarar| ei solcelle blir det

danna elektrisitetsidansollyset kan sla laus elektron. Disse elektrona rarer siggkiins pa grunn av
maten solcellene er bygde opp pa, og vi far danna elektrisitet.

Detfinstto typar solfangarar Beggeverkarslik atdei varmaropp vatn eller ei anna veeske. Skilnaden pa
deito typaneer kor hgg temperatudei varmarvaeska opp til, og kvdei gjermed veeska etter at ho er
oppvarma.

1. Solfangattil elektrisitetsproduksjong denne typeninneheldmangespeglarsom reflekterer sollyset
slik at det treffein liten behaldarmed veeske. Da vil temperaturen til denne vaealdkekraftig og
vaeska fordamper. Det \g8kieat ho blir til gass. Da kan gassen deueturbin somomformargassen
sin rgrsleenergi til elektrisitet. Dette er typisk stgrre energikraftverk som produserer elektrisitet nok
til mange tuserhusstanday slik som pdiletet over.

2. Solfangartil oppvarming av vatng denne typen er langénklare ognokoprivatpersonaikan ha
heime. Dei bruker enerdia sollyset til & varme opp vatn til opp mot kokepunktet. Mamygtar
slikesolfangaraipa hytta eller campingtur, for & varme oppsjvatn Dei
er laga av en svart pose med vatn ogiilansvart farge absorberer
mestmoglegav stralingdra sollyset, ogein plastslange medit lite
dusjhovud Her far vatnet som regétkje veldig h@g temperatur, men
det kanverelurt & sjekke litt forsiktig fgein dusjer heile seg.

Liknandesolfangarakan og brukast av menneske som borspéder
utantilgang til elektrisitet for & koke vatnet sitt, slik lzkteriarog
parasittardgyr. Da er det mindre fare for & bli sjuke. | tillegg Kenfa
laga varm matsjglvom dei ikkje har tilgang pa vedDessesolfangarane §
er gjerne laga av papp eller tnepkoreflekterande nokoabsorberande
nokosom isolerer, ogin behaldartil vatnet.

Materiala somein solfangarer laga av Snakk om

har alleein funksjon. All energi pa jordklodestammartil sistfra solenergi,

) bade fornybare energikjelder aikje-fornybare
energikjelder. Til demes vindkraft, vasskraft, olje,

Q gass og kol, endatil energien i maten vi et!
=) ‘ Plasttolie- 1. Korleis kan det stemme? Forklar korleis det kan
app- .
byggemateriale isolerer vereslik.

2. Kan du komme paokonunnatak? Er detokon
energikjelder sonikkje har sitt opphav i
solenergi?

Aluminiumsfoliee  Svart maling;
reflekterer sollys  absorberer sollys




Lageein effektivsolfangar

Oppgave
Lagein solfangar Mal kormykjetemperaturen stig for kvart minutsolfangarerstar i sola. Lag
einlineaer modell for korleis temperaturen avheng av tida.

Fase 1Undersgk littmeir om solfangaraom de gnsker det. CTF
Fase2: Det er viktig at de eopnefor alle slagsdearogikkjeer for i(i fz"
kritiske, da kan nyttige framlegg bli kutta ut fidleg. : io
A Tenksjolvfarst, ogteiknegjerne skisser. % 60
A Forklar ideen din fodei andre p& gruppa. o= fﬁ

©
I

n
F;T ;

A Heile gruppa diskuteradei ulikeideane oglagareinfelles
hypotese for bygging.

Fase 3Gjennomfgr planemlykkarfor & lagesolfangarerog lag

programmet for & male temperaturen medicro:bit.

Lageit program som maler temperaturen nar du trykker pa dame knappen. Under ser deit

programdgme som maler lysstyrken réintrykker pa knapp A, og skriv verdien til LiE&a pa

framsida awmicro:biten(skjermen). Kva ma du endre pa?

=20

nar knapp A v trykkes

vis tall 1lysniva

Knapp A finn du her paicro:biten

Fase 4Test komykjetemperaturenaukar. .
Ekstragppgaver

1. Kva karveremoglegefeilkjelder
for maling av temperaturen?

Fase 5Sammenlikne resultata med andre i klassen.
Fekknokreandre stgrre temperaturaukeRviforgjorde

deidet, trur du? Kan gruppa dierenokoav det same?
2. Forklar kor viktig det er a teste

Fase 6Ga attende titlei andrefasanefor agjeredei
evaluereforbetre.

planlagteforbetringane
3. Kan de finne ut av kva

Fase 7Gjennomfgrdei sistemalingane desseskal de
faseovergangar er?

bruke til & plotteein graf med.
4.  Kople resultatalykkarmot

faseovergangar, kan hende gai

eindel av energien til at vatnet
fordampar Korleis karein
unnga dette?

Regresjonsoppgave lineser modell

1.  Plott alledei mlte verdianei Geogebra

2. Finnein matematisk modell ved faretaein

regresjon fordei malte dataa Sj& modellerings Oppgave
kapittelet for framgangsmate. Modellendykkarer ein lineaer
funksjon som kaskrivastpa denne
3.  Korleis ser funksjonen ut? formen

“Q \ o \ 5
4. Passahan bra med datapunktdykkar? @ oo o
Dersom desetfunksjonendykkarlik

5. Trur de modellen vil passe bra dersom de let ei anna gruppe sin funksjon, har de
solfangarerst& ute i solain heil dag? laga ei likning! Lays denne likninga, 0g
diskuter kva de hareknaut.
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Opplegg 8 Formlarlikningarog fart

Kva er fart?

Fartenfortel oss kor raskt iyttar ossfra ein stad tileinannan Nar en gjenstantlyttar seg,
er giennomsnittsfarten lik strekninga dividert med tida det tok. Dette kan vi skrive med

formeleny - derver farten,ser strekninga og er tida.

Snakk om

Eininga til fart er oft&km/t eller m/s. Veit du kva
tid dei ulike eininganenyttast?

Veit du om andresiningarfor fart og kva ticdei
Likningar nyttast?

Ei likning er samansett @in ukjendvariabel (ofte bruker vi xgit likskapsteikrog minsteitt tal. Det
som erhovudpoengemedlikningar, er atdeiinneheldeit likskapsteikrsomfortel oss at det pa
venstre side er likt som det pa hagre siddikskapsteiknet

Dette er like stort — l @ ~

Sidarvi veit at det som star pa begge sidendikskapsteikneer like stort, ma vi alltigjjeredet same
p& begge sider aikskapteiknet Dersom vi legg tdit tal, MA vigjeredet pa begge sidene. Det same
gjeld om vi trekKra eit tal, multipliserer eller dividerer. Nar vi har to ting som er like, ma vi ajjtéde
det same med begge for deiframleis skaverelike. Erikkje det logisk?

som dette

Vi praver & lgyse dgmet vart. Cfatst fleire moglegerekkefalgjerfor kva vigjer, og de kan velge heilt
fritt blant dei, s& lenge de ALLTID GJER DET SAME PA BEGGE SIDER.
Samle alle ledd med x pa den venstre sida, da ma vi tfe&ledle xane som er pa hagre sida:
OoWeE O O T ®
Sa trekk vsamanuttrykka pa kvar side og far:
CcCw¢g T
Det neste steget er & samle allda pa hggre sida, da ma vi finne ut kva vi ma legge til eller tirkke
for & kvitte oss methlapa venstre sida:
CWeg ¢ T G

Sétrek vi samanuttrykka pa kvar side og far:

Cw @
Da er vi nesten i mal, men vi rhérre kvitte oss medalet framfor x. Det star j@igentlegeit
gangeteikrmellomtalet og x, sa dersom vi deler pa sataet, kan vi strykealet. Dette fordi det blir
som & multiplisere medinbrgk somer lik 1, sliksom - - — p.
Da far vi:

Cw

C

NIle

Nar vi til sluttforkortar, star vi att med:

W o
Og vi har funne svaret vart! Sa lenggjer det same pa begge sidene likskapsteiknet treng vi
eigentlegikkje hugsenokomeir for & lgysdikningar

Formelrekning

Einformel ereigentlegveldig lik ei likning, og vi kan nytte akkudati samereglanefor & omforme han.
For0 -som vi starta med, sa kan vi omforme hari til 0 go. Klarer du sja kvain magjere?



Lag deraskastakayretgyet

- med kontinuerlig servo

Oppgave

Lageit kayretaysom brukerein kontinuerlig servo. Mal kor lang tid det brukar pa minst fem
ulike strekningar Lagein lineaer modell for korleis tida avheng av strekninga.

Fase 1Undersgk gjerne litt for a fa inspirasjonkidyretgyetdykkar

Fase2: Det er viktig at de eopnefor alle slagsdearogikkjeer for

kritiske, da kan nyttige framlegg bli kutta ut fialeg.

A Tenksjglvfarst, ogteiknegjerne skisser.
A Forklar ideen din fodeiandre p& gruppa.

A Heile gruppa diskuteredeiulikeideane oglagarein felles

hypotese for bygging.

543 2 ol 2 3 4

Lo
S R R

Fase 3Gjennomfgr planemykkarfor & lagekgyretayet og lag programmet for a styre servoen.

Ekstraoppgave @
N

Lag ei stoppeklokke for RITE

micro:bitfor & méle tida pa ey

strekningane

Fase 4Test kor raskkayretgyeter.
Fase 5Samenlikneesultata med andre i klasselRrekk

nokonandre starre fart’Kvifortrur du deirakgyretgyfekk

stagrre fart? Kan dgjerenokoav det same?

Fase 6Ga attende tidei andrefasanefor agjeredei
planlagdeforbetringane

Fase 7Gjennomfgdei sistemalinganefor strekning og

tid, disse skal de bruke til & plotén graf med.

Co o)
: k)
&5 IF 8 3B
4.5
/\ ﬁj

o

Regresjonsoppgave linezer modell

1.  Plott alledeimalte verdianei Geogebra. Tida tilsvarer

x-verdianeog strekninga tilsvarer-yerdiane

2.  Finnein matematiskmodell meda gjereein lineger

regresjon fordei malte data. Sj@nodelleringskapitlet

for framgangsmate.
3.  Passamodellen bra med datapunktdykkar?

4.  For denne lineaere modellen vil stigningstallete
giennomsnittsfarten tikagyretgyet Detkagyretayet

med starststigningstal har starst fart. Korleis kan de
sja pa grafen kva fait keyretgysom har stgrst fart?

5.  Tror de modellen vil passe bra dersom de lar
kayretgyetkgyrei 12timar?

Oppgave

Modellendykkarer einlineger funksjon

som karskrivastpa denne formen
ROTA AT )

Dersom desetfunksjonendykkarlik ei

anna gruppe sin funksjon, har de lagalei

likning! Lgys denne likninga, og diskuter

kva de hareknaut.

Ekstraoppgave

Nar de har funksjonen for
samanhengemellom tida og
strekninga tikgyretgyet finn ut hva
strekninga mattevore for atkgyretayet
skulle kjgrt i Zimar.

Tror de at svaret er realistisk?

Kan de lage ei anna likning basg;g pa
kayretgyetdykkar?
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Opplegg 9 Rytme

Rytme er setsamanavfleire andre omgrep, slik som
betoning, puls og taktart. Korlegsn opplever tempoet

Betoning

Det ateinleggmeir trykk panokre
notar/tonarenn andre og framhever disse.
Dei betontetonaneverkardermed tyngre
enndeiandre.

varierer og med kva farokreslag som blir markerte

med trommer ellereit anna rytmeinstrument.

Detfinst mange ulikaaktartar, ognokomusikk har til
og medfleire taktartari same stykketTaktartar
skrivestsombrgkar, og i vesten nytter vinovudsak

dissetaktartane -, -, - 0g-, men dette avheng av
kultur.

Marsjanetil skulekorpsepa 17.mai gar typisk-itakt
eller—takt, for atein skal kunne marsjere tilei. Vals

gar i- -takt, og det er ganske haplaust a danse vals til
musikk medannantaktart.

Notar ogvarigheit

Notanehar ulikutsjanadut fra kor lengeein skalhalde
deinarein speler eller syng. Under visesih oversikt
overvarigheittil notar ogpausar

O Helnote = Helpause

J Halvnote . Halvpause

4.delsnote t 4.delspause

‘b 8.delsnote 7 8.delspause

; 16.delspause
16.delsnote

Kva er puls?

Pulserfortel oss kor raskt musikken gar, ellg
kva forein fart han har. Dekallastog for
tempo. Vi bruker gjerneit metronomtalfor
aseienokoom tempoet, og demalesti
BPM. BPM star for beats paninute, altsa
taktslag i minuttet.

Det gar an & brukein metronom for dhalde
tempo. Far var disse analoge og hadite
slags urverk som gjordieii stand til & lage
eit visst tal klikkelyder i minuttet. No er det
vanlegaremed digitalemetronomar, der det
er elektronikk songjerat vi far svake
tikkelydar.

Det gar og an & hain metronom som likner
paeit armbandsur. Han kagje ein liten
vibrasjon i staden for lyd ved kvar puls i
musikken.

Takt / il

=2
: | ' .44€ ?,4 ‘S‘
b ) @
_ ‘ R a

=

Vi nyttertaktar for & dele opp musikken, og fré kva forein taktart som er nytta, vil musikken ha mange
ulike stilar. Taktarten eein brak, og vi treng faktiskrakrekningfor a skrive kva fonokrenotar som kan

veremed ieintakt med en bunden taktart. Fer-takt, vil vi ha enterein heilnote, tohalvnotar, fire

4.delsnotar, eller andre kombinasjoner sonstimanblir - (ellerein heil). Sja dgme pldviegéd ulovlege

kombinasjoner under.

Ulovleg, - Lovleg=-
=== 11+ 1+1.12.2 =] t+1+1-2
e R (== R R

_ 13 _ 3

BERRh— L. L. L.

L
o=

6 4 |



Lageit programmerbart instrument

Oppgave

Lageit rytmeinstrument som du ma bruke minsinservo for & fa lyd i

Fase 1Veit du kvaeit rytmeinstrument er? Kan du finne dgme pa uligpar rytmeinstrument’vaa

er skilnaden p&it rytmeinstrument ogeit strengeinstrument elleeit blaseinstrument?

Fase 2Ha ei idémyldring for degjalv. Korleis vil du at instrumentet ditt skal sja ut? Kvarfokre
materiale vil du nytte? Korleis kan du fa akkurat den typen lyd du har mest lyst a lage?

Det kanverelurt teikneei skisse av instrumentet ditt.

Fase 3Tid for & lage instrumentet. Bruk gjerne skifsdase 2. Sa ma du lagét program som far
rytmeinstrumentet til & lagein rytmisk lyd. Kva slags type servo er den beste a bruke til ditt
instrument?

GND

3-6V

Data

Kople oppmicro:bitog kretskort
med servoen som vist pa figuren.

Servoen har tréargarpa
leidninganeder det er viktig at
den retteleidningenhavnarpa
den rette staden.

nar knapp A ¥ trykkes Dg@me pa program

set servo PO v angle to o Detgvsteprogrammetgjerat servoen dreier 180 den

eineretninga.

nar knapp B v trykkes
utgangspunktet.

set servo P@ + angle to o °

Kan du brukenokoav

Fase 4Na er det pa tide & kombinere instrumentet du har

Detnedsteprogrammetgjerat servoen dreier attende til

dette til instrumentet ditt?

laga med programmet du har laga.

Fase 5Verkarinstrumentet ditt slik du hadde tenkt? Blei lyden fin? iHakonandre i klasseRulare

lyd?Kviforer den lyderkulare? Eller vil du endre rytmen?

Fase 6Kan du ga attende tdin av de andrdasanefor & lage

eit enda betre instrument? Du kan endre bade programmet og

sjglve instrumentet ditt.

Fase 7Til slutt kan du forklare korleis du har gjort for & lage 2

instrumentet ditt, ogkvifor du valdeakkurat din mate a lage
rytme pa. Skrivieikneeller lag ei lydfil med forklaringa.

Ekstraoppgaver

1. Kan du kombiner#eire ulike
matara lage lyd p3, og lagst
orkester?
Gasamanmednokreandre og
lag musikk som speler i takt.
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Opplegg 10 Lyd
og lydbglger

Kva er lyd?

Lyd er nar luftmolekyla vert sett i rgrsle, og denne refstplantarsegvidare Da vil luftmolekyla
rgre seg p&inslik mate at det blir danna omrade med starre trykk og omrade med mindre trykk.
Disse omradéorflyttar seg, og farer til at lydeforplantarsegvidare Etter kvart kardei svingande
molekyla sette luftmolekyla inni gyrene vare i rgrsle, og da vil trommehintggga svinge pa
samme maten som skinnet pa ei tromme. Desn@ngingdorplantarseg tildei sma beina i det indre
gyret, og det blir sendt signal til hjernen afassesvinginganeHjernensetom dessesignala til lyd;
enten det er fin musikk elldverre stgy.

/\ /\ /\ Bolgelengd
Avstanden mellom tbglgetoppar Pa figuren har
/ \/ \/ dengvstebglga dobbelt sa stdyglgelengdsom
dennedste Bglgelengdrert malt i meter.
\ / \ / \ /\ /\ /\ Frekvens
Taletpasvingingaper sekund. Nar frekvensen
\/ \/ \/ \/ \/ \/ aukar, blir tonenlysare Frekvens vert malt i hertz

(Hz).

Amplitude
Avstanderfra likevektsstillinga (nullpunktet) til

toppunktet slik det er merka pa figuren. Den
avstebglga har dobbelt s& stor amplitude som
dennedstebglga. Volumet pa lydeaukarnar
amplitudenaukar. Amplituden vert malt i ulike

\ /R /\ /\ /\ /\ einingaralt etter kva slags balger vi ser pa. For
\/ \/ \/ \/ \/ \ lydbglger blir eininga den same som for lufttrykh

(Pascal eller Pa).

Musikk iMakeCode Denne klossenpelarav
eintone i sa lang tid somfiEEialE -
HE Basis For & kunne bruke du vel.

® Inndata musikklossangma

du fqiiit_trykke pa Valasom kjem opp for kor lenge tonen slegiele svarer
© Sigerm MUSIKK I menyen. til dei ulike notetypanesom vist under.

il Radio

S Da far du tilgang til Helnote

- ei rekkeklossarsom
© Lokker du kan bruke for & Halvnote
X Logikk komponere din
= Variabler eigen melodi og 4.delsnote
B Matematikk spelehan av.
Denne klossen

. 8.delsnote

sett tempo til (bpm) @ angjertempoet gjenta for alltid

(pulsen) pa
melodien din.

16.delsnote
) spill tone i
DY . - o Denne_klosset_agargln -
pause i melodien din.




Lageit musikkort

- som speler agin eigenkompon

ermmelodi

Oppgave

nar det bliropna

Lageit kort som speleein eigenkomponerimelodi

Fase 1Finn informasjon og inspirasjon it musikkort Kva slags kort skal detre?
Morsdagseller farsdagskort? Julekort? Gratulemed-dagentil-gullfiskerdin-kort?

Fase 2Ha eiidémyldringfor degsjglv Korleis vil du at kortet skal sja uf@iknegjerne ei
skisse far du tek til & lage det. Kvariokre materiale skal du bruke? Kortet slsgeleavein

melodi, korleis skal melodien diere?

Fase 3Tid for & lage kortet og programmengicro:bitenslik at han speleein melodi nar du

trykker pa knappen.

Kople oppmicro:bit
som vist pa figuren.
Korleis ma vi koble
om vi vil fa tilkopla
LEDpeerer til & lyse?

nar knapp A ¥ trykkes

IR LU Midtre C JSEAEEE R +14 -

Fase 4Test programmet ditt.

Fase 5Verkardet slik det skal? Sjekk gjerne om

det ernokonandre i klassen som hapennande
ideardeihar brukt til kortet sitt. Kan du bruke
nokoav dette til kortet ditt?

Fase 6Hopp gjerne attende tifidlegarepunkt og
gjerendringarfor & faeit bestmoglegkort. Gjer
gjerneendringarn micro:bit-programmetditt.

Fase 7Forklar forein annani klassen korleis du
gjekk fram for & lage kortet ditt.

Dette programmet fahggtalarertil a
speleC i én takt.

Korleis kan du fa han tilspeleein heil
melodi?

Ekstraoppgave

Kunne du fatt kortet ditt til &pele
einkjendmelodi?

1. Sek gjerne opp noteark med
melodien pa internett.

2. Lag programmet tinicro:biten

3. Sjekk ondeiandre i klassen
klarer & gjenkjenne melodiei?




Opplegg 11 Tonarog frekvens

Skilnaden p&inrein tone og stgy elleannanlyd, er at tonen
har fastbglgelengdg frekvens. Da vil lufttrykket variere pa
same maten heile tida. Da kan vidi graf som viser ei fin
balge nar vplottar lufttrykk somein funksjon av tida.

For stay vil lufttrykket variere péin kaotisk mate, og vi far
ingen fin bglgegraf. Dersompdiottar lufttrykk somein
funksjon av tida, vil han likne deredstegrafen til venstre.

spill tone @ i 1+ takt

I MakeCodekan du velge toner urd namnet
patonane, frekvenserdeira, ellerfra
tangentene péit slags piano. Du kan velge
mellom tre ulikeoktavar(frekvensintervaller)
der deihar kalla demgrkastetonanefor lag,
og delysastetonanefor hgg. | musikkteorien
blir gjernedessemgrke variantene kalla for
liten oktav,dei midtre tonanefor einstrokne
ogdei hggetonanefor tostrokne.

Tone - lav |Frekvens (Hz) [Tone - midtre |Frekvens (Hz) |Tone - hgy |Frekvens (Hz) Kan de sj&]okre
C 131 C 262 C 523 megnster for
D 147 D 294 D 587 frekvensen tidei
E 165 E 330 E 659 uliketonanei
F 175 F 349 F 698 tabellen?
G 196 G 392 G 784
A 220 A 440 A 880
H 247 H 494 H 988
Radio iMakeCode Denne klossen sendeit fastsett tal

til einannanmicro:bitsom er i

HE Basis For & kunne nytte . o same radiogruppe som den
. ° radio send tall . L
@ Inndata radioklossanema du micro:bitensom sendetalet. Det

@ Musikk farst trykke pa radio i gar an a sendein variabel sonein
© skjern menyen. setinn i denne blokka. Ddinst
. _ o andreklossarfor & sendeekstarog.
Da far du tilgang til ei
w seros rekkeklossarsom du
C Lokker 2 Denne klossen mottek

kan nytte for a sende . . . : o

. . . . nar radio mottar receivedNumber eit tal fra einannan
G Logikk informasjonfra ein L -
_ R micro:bitsom er i
= variabler micro:bittil ein i

L samme radiogruppe

B Matematikk annanmicro:bit

som harsjglv.

Dette ereintype viss

Denne klossenvgjerkva forein «kanal» radioen kloss, og det som star
radio sett gruppe o bruker.Micro:bitanei same radiogruppe bruker inni klossen blir gjort
same frekvens for & kommunisere. nar han mottekeit tal.

Radiogruppa maerelik pa beggenicro:bitanefor at dei skal kunne «snakke

samarv. Pass pa at détkjeer fleire grupper i klassen som bruker same kanal,

for da vil alle micro:bitene «snakke i munnenky@randre>, og det kan bli litt 53
kaotisk. Verdien for radiogruppa kaeremellom 0 og 255.



Lag el ringeklokke

- medeit radiostyrtmicro:bitprogram

Oppgave

Lag ei ringeklokke som speler eigenkomponert
melodi minst 5 meter borte namokontrykker pa
henne.

Fase 1Finn informasjon og inspirasjon til ei ringeklokke. Korleis kan ringeklokker sja ut?

Fase 2Ha eiidémyldringfor degsjalv Korleis vil du at ringeklokka di skal sja Tea&ne
gjerne ei skisse far du teik a lage ringeklokka. Kva faokre materiale skal du bruke?
Ringeklokka skaipeleavein melodi, kva forein melodi vil du ha?

Fase 3Tid for & lage kortet og programmengicro:bitenslik at LEEpzerene lyser.

Kople oppmicro:bitsom vist pa figuren.

Korleis ma vi kople om vi vil brukeire hggtalarar
samstundes?

Kva fomokre endringarma vigjeredersom vi gnsker
a ogsa fa LEpeerer til & lyse?

ved start ed =tart Desseprogramma far
hggtalarensom er kopla
radio sett gruppe () radic sett grupre () til den einemicro:bitentil
aspeleC iéintakt narein
trykker pa knapp A pa

den andremicro:biten

nar knapp A ¥ trykkes

radio send tall @

nir radio mottar receivedNumber

Korleis kan du fa han til &
spill tone i 1w takt speleein heil melodi?

Fase 4Test programmet ditt.
Fase 5Verkardet slik det skal?

Fase 6Hopp gjerne attende tilidlegarepunkt og
gjerendringarfor & fa ei besmoglegringeklokke.
Gjergjerneendringari micro:bit-programmetditt.

Fase 7Forklar forein annani klassen korleis du
gjekk fram for & lage ringeklokka di. 54
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Opplegg 12, Teiknegeometriske
former med programmering

Det gar an a nytte programmering foteikne geometriskefigurar. | Scratchtreng vi & bruke
nokonteiknefunksjonaror & fa til dette. Dei mémporterastfra ein tilleggskategori, og
framgangsmaten blir synt under.

, 1. For & finne tillegg i Scratch, ma du trykke pa
: W den bla knappemedsti det venstre hjgrnet.

i 4 2. Da kjem du innginmeny dereinkan
W veljemellom mange ulike tillegg. Trykk sa
7 stemws] pa ruta der det star penn.

3. Da blir det lagt tiéin meny med
ulike framgangsmatafor ateikne
Fi fuana 4 togne med Scratch.

Teikningav geometriske former

Det er seerginting einma tenke pa naein skalteikne geometriske former med Scratch, og det
ervinklar. Allevinklanei Scratch edeiytre vinklane det vilseiesupplementvinklandil deiindre
vinklene. Tavinklarsom tilsamandanner 180 er supplementvinklatil kvarandre | trekanten
under er u og wupplementvinklatil kvarandre og i Scratch er det vinkel v du skal bruke.

/\i\p i
V
u

1. Kva forein geometrisk figur bliteikna
med de to programma til hggre?

Diskuter

2. Kva er poenget med den siste delen ay
koden heilt til hagreg ma han alltidvere
med?

3. Kvatydetalai deito programma? Blir
det samefiguranedersomnokreavtala
blir endra?

4. Korleis ville daeiknaein sirkel med __ slett alt
Scratch?




Teikningav hus til fargeleggingsbok

- Finn arealet av samansefigurar

Oppgave

Lageit program sonteiknereit hus til ei fargeleggingsbok. Bruk minst tre ulike
geometriskefigurari teikningadi. Taskjermbileteav huset ditt og skriv det ut pa papir
slik at det blir ei side i ei matematisk fargeleggingsbok.

Fase 1Kva fomokregeometriske formefinnest? Sjekk at du veit om minst fem ulike, og
kva fornokrekjenneteikndeihar. Kan du finnéormlanefor arealet for formene?

Fase 2Det er viktig at de er apne for alle sladsarogikkjeer for kritiske, da kan nyttige
framlegg bli kutta ut fotidleg.

Nar du har klaeinkladd over korleitiusteikningadi skalvere, tek planlegginga til.

1. Deloppgaveopp ifleire smadelar
A Kva fomokregeometriskefigurar er teikningadi samansett av?
A Veit du korleis du ma programmere foteikne dei ulike delane?
A Dersom dukkjeveit, kan du finne det ut?
A Dersom dukkjekan finne det ut, skal du endteikningadi litt?
A Korleis skal du kombinedgi ulike delane?

2. Planlegg gjennomfgringa
A Bereknekor lang tid kvar del tek.
A Har du tid til &eiknealle delane?
A Dersomikkje, kva skal du kutte ut?Z&
A Kva fomokreformer maveremed?

Fase 3Lag farste versjon av programmet ditt.

Fase 4Test programmet ditt, og utforsk kva som
skjer om du varierer kva farokretal dunyttar i dei
ulike versjonaneav programmet ditt.

Fase 5Verkardet slik det skal? Blégikningaav
huset slik du hadde planlagt?

Fase 6Hopp gjerne attende tiidlegarepunkt, og
gjerendringarfor & fa ei besmogleghusteikning
Gjergjerneendringari programmet ditt.

Fase 7Skriv utbiletet ditt slik at du kan bruke det i ei
matematisk fargeleggingsbok.

Oppgave Diskuter

1. Finn arealet agolvflatai huset ditt. 1. For at huset skal ha dobbelt sa stort

2. Finn overflatearealet av huset ditt. Bruk golvarea kva blirdeinye mala?
formlanefor areal awdei ulike 2. For at huset skal fa dobbelt sa stort
geometriskeigurane volum, kva blideinye mala?

3. Finn volumet av huset ditt. Ma dijere 3. Kva blir svara pa spgrsnedh og to,
nokongissinga? dersom husa maereformlike?
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Opplegg 1& Sirklay

kuler ognaturressursar

-‘.m.'& .9 4

Under blir det visfigurarav tosirklarmed same
radius, og to kuler med same radi&Snsirkel er te
dimensjonalmedanei kule er tredimensjonal. Det
tyder at viikkje kanrekneut volumet avein sirkel, for
han er heilt flat, han har inga hggd.

0 ¢“i 0o “d

0 1 w o

Diskusjonsoppgave
1.

Kan visamanliknearealet avein
sirkel med overflatearealet til ei
kule? Korleis er denne
samanhengef

Dersom du har en sirkel med
radiusr. Kva bliformlanefor
omkrinsenog arealet? Kva skjer
medformlanedersom radiusen
doblast altsa at han er likr2

Kva skjer ved ei dobling av
radius for volumet av ei kule?
HINTG sja pa formel for volum.

Samanlikné&or mykjeomkrins
og areal av sirkel og volum av el
kuleaukarnar radiusen blir
dobbelt s& stor. Kan deeie

nokoom kvirfor dei aukarpa
akkurat den maten?

Naturressursar

Jordkloden har mangeaturressursasom menneske har bruk for pa ulikgtar. Det kan til
dgmesveremetallressursardrikkevatn elledyrkandeareal. Elleoljeressursasom kamyttasttil
a lage plast eller bensin. Problemet er om mennaskéar for mykjeavdesseressursaneslik at
deiblir oppbrukte, eller at bruken aessursanekaparmproblem for naturen og menneske. Dette
kan mellom anna fare til at dyreg planteartarblir truga ogdayrut, da far vieit tap av biologisk

mangfald

Diskuter

1. Kva er mesmiljgvenlegaveit bomullsnett,eit plastbasert handlenett ellezin plastpose?

2. Kvameinestmed mestmiljgvenle@® Sja paokonav framlegga i lista og argumenter for kva
for nokre perspektiv du meiner eviktigast Tenk gjerne ufleire perspektiv.

CQ-utslepp

Utslepp i naturenfprureining)
Plast i havet

Vassforbruk
Moglegheitfor gjenbruk

o To I o To I Do

3. Paverkar val av perspektiva i spgrsmal 2 svaret pa spgrsmal 1? Kieaadomed i vurderinga?

Finstdet nokofasitsvar?

Dyrkinga/produksjonepaverkerdyre- og planteartar

Bruk av dyrkingsareal (fortrenger dyrking av mat)

Ny
| &
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Teikningavsirklartil handlenett

- Maling av diameter ogmkrins

Oppgave

Teiknminst 5 ulikesirklarmed hjelp av programmering, skidei ut, og mal diameter
ogomkrins Bruksirklanesom mgnster til dekorasjon it handlenett. Finrein
matematisk modell fosamanhengemellom diameter ogmkrinstil sirklane

Fase 1Er detnokonidearfrd oppgavadu er usikker pa, prgv a finne ei forklaring.

Fase 21 denneoppgaveer det logisk a ta til med fase 2 i modellsiganvi ikkjetreng & finne ut sa
mykjeomssirklarpa fgrehand.

Fase 3Tid for & lagesirklane skrivedeiut, maledeiog bruke som mgnster ttoffsirklartil
handlenettet.

Deloppgavaopp ifleire smadelar

A Korleis skal du lage minst 5 uligieklar? ... @ ,.@
A Korleis bruke programmering? ..‘Q. @
A Har dunokreliknandeprogramfra for? ...Q
A Korleis skal du male diameter ogkrins? ...‘@
A Treng dunokoutstyr for & gjennomferendlingan® Q:O
L >
oQ0
®o®
Gjerfase 4¢ 7. e
L
..:0(;: ‘
oo
Oppgaver

1.  Mal diameter ogopmkrinsfor dei ulike
sirklanedu teiknamed hjelp av

programmering. 44y

2.  Plott alledei malte verdianei ¢

Geogebra. 21
1_

3. Finneinmatematisk modell, ved & 0= X
gjereeinregresjon fordei malte > -4 -3 24101 2 3 4
dataa -1

-2

4.  Kva ethovudskilnademellom andre 34

modellarde har lagdidlegareog
denne modellen?
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Opplegg 14 Volum for ulike
geometriske former

Lengdfortel oss kor stor avstanden er mellom to punkt. Lengdaiedimensjonalogmalesti til
dgmeseininganecm eller meter.

Areal gir oss informasjon om kor stor ei flate er, slik at videananliknestorleiken pa grunnflata til
ulikefigurar, til d@mes omein skal kjgpeeit hus. Areal er todimensjonalt, det gigieat det er
samansett av to lengder. Men som reg@allarvi detlengdogbreidd, eller grunnlinje og hggddesse
to avstandanamamultipliserastfor & faeit areal, dermed blir eininga for areal alltidlengd
opphagdi andre, for eksempel cteller nv.

o o . 0 —
0 Ogw 0 i 0 ¢l C
A - i
a i Q

Pa same maten gir volum informasjon om kor stor phagstek, eller kor stor plass det er inni
noko. Volum erein 3-dimensjonal storleik, og vi falifor ikkje teiknahanskikkelega ei 2
dimensjonal flate slik som i ei bok.

For arekneut volum ma vi alltid multiplisere tre lengder m&darandre Sjekk gjerne mefibrmlane
under! Da blir eininga for volum alltid leingdopphggdi tredje, slik som cieller n®. Alle fysiske
gjenstandahar tre dimensjonar mennokoneller alle lengdene kavereveldig korte slik at volumet
blir veldig lite. Dette gjeld til demesit harstra ellereit ark silkepapir eller bladgull.

O GgOFQ © i Diskuter
0 1. Harnokonav 3Dfigurane
nokotil felles?

e 2. Korleis vil de dele
figuraneinn i grupper? Er
T det nokonfigurarsom

W — passaii fleire grupper?

3. Kan de sj@okofelles for
. volumformlanefor dei
__L ulike gruppene?
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Utforsk volum meein volummalar

Oppgave

Lag ei geometrisk form i minst 5 forskjellgjerleikar Dei skahyttasti einmalesylinder, for
a male volumet palei. Sa skal de bruke malinga for volum til & finne formelen for volum
med hjelp av regresjon i geogebra. Til slutt skal de ddigerogram som de kan bruke til &
utforske kva som skjer med volumet til figuren dersondablarsidelengda, radius eller
hggda.

Fase 1Finn kva fonokreformer det kanverelurt & lage? HINT: Det er ei sfaremonmedberre
éinvariabel. Spar gjernieerarom tips.

Fase 2Ha ei idémyldring for degjalv. Teiknegjerne ei skisse far du diskuterer meei andre.

Fase 3Tid for a lagdigurane og male volum og deginevariabelen gidelengd radius eller hggd).
Regresjonen og programmeringen majaretil slutt, for vi ma ha allenalinganeklare farst.

Gjerfase 4¢ 7.

Regresjorg, visevolumformlar

1.  Mal volum ogsidelengd radius eller
hagd. ml
2

Plott alledei malte verdianei Geogebra.  [~——
A 900

3. F_innein mgtematisk rrlodell med gjere 800
einregresjon fordei malte data. 700

A Kva form trur du grafen vil ha?

4.  Kva erhovudskilnademellom andre

modellarde har laga og denne
modellen?

Programmering 3ooml

A Bruk volumformelen de kom fram ti
i regresjonen, og sjekk om han
stemmer mediletet pafarre side.

A Lageit program der de skriv inn kor
stor variabelen skalere (sidelengd Programmeringtips
radius eller hggd) og someknarut For arekneut volumet til ei kule vil de trengein kloss som er

kor stort volumet blir i det hgvet. samansett pa denne maten.

A Kvameirkan du utforske rad &
forandre litt p4 programmet? . - . . . ‘O & O
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Opplegg 15 Matematiske mgnster

Detfinstmange matematiske mgnster i naturedokoner baserte pa ei talrekke som vert kalla
Fibonacctala. Denne rekka er laga av tal der kvart tal er lik summedeato faregdandetalai
rekka.

Fibonaccrekka: 01¢1¢2¢3¢5¢8¢13¢21l¢on X PD| Dpiskuter

T 1. Kva trur dudeitre neste talla

< i rekka blir?

2. Lag minst to eigne talrekker,
og laeinannani klassen finne
det nestetalet.

3. Kan du finne ut kva

Fibonaccitalla i naturen trekanttalaer?

Dersomein ser paspiralane einkongle eller ananas, kan

ein sja atdeiliknar spiralanei solsikkefrga elleromanescekalen.Taletpaspiralari kvar retning er to
pafglgandeFibonacctal. Med & sja pa frgkapselstrukturengih mogenhokongle kaneintelje seg fram

til 8 spiralari deneineretninga (merka med gr@nt) og 13 spiraler i den andre retninga (merka med gult).

lllustrasjon: John R. Simmons,

Geometriske mgnster

Vi kan og lage mgnster med hjelp av geometriske |
figurar, og detpassaweldig fint gjeremed hjelp
av programmering!

Ofte kan vi fa mgnster med mange symmetrilinjer
med ateikne ein geometrisk figur, og sa forskyve
han med til demes 20 grader, og ta dettepatt

heilt til figuren har blitt dreid 360 grader. Da vil vi
fa einfigur som kan likne litt pa eblome.

Oppgaver

1. Kva er poenget med koden til hggre i
Scratchprogrammet pa denne sida?

2. Kor mange symmetrilinjer haiblomer»
teiknaav dette Scratciprogrammet?

3. Kva er det programmetsomavgjerkor
mange symmetrilinjer vi har?

4. Korleis villeeintrekantblomesja ut? Lag
programmet og sjekk.

Dette programmet tegner
denne ©blomeny.




Lageit putetrekk

- med eit matematisk mgnster

Oppgave

Lageit program sornteiknareit matematisk mgnster. Dette mgnsteret skalerfaresttil eit
putetrekk med bruk av brodering/symaskin, varmepressa vinyl, palimt trad, stoffmaling eller andre
matar.

Fase 1Undersgk ulike matematiske mgnster. Det kane geometriske mgnstetalmgnstereller
andretypar mgnster. Kva blir ulikypar matematiske mgnster kalla? Kva luitil felles?

Fase 2Det er viktig at de eopnefor alle slagsdearogikkjeer for
kritiske, da kan nyttige framlegg bli kutta ut fialeg.

Tips: Kva foeit motiv kan fa folk til & meine at matematiske mgnster
er spennand€ Kan dujeredet enklareslik at du klarer &ikne det
med Scratch?

A Tenksjglvfarst ogteikne gjernefleire skisser.

A Forklar ideen din fodeiandre p& gruppa.

A Heile gruppa diskuteredeiulikeideane og alleavgjerkva foreit <
matematisk mgnstedeivil nytte.

Tenk gjennom korleis du skal fa mgnsteret fart ovegitiputetrekk. Vil du helst brodere
mgansteret for hand, sy pa symaskin, lime det pa eltgtoheilt anna? Diskuter gjerne meteki
andre kvadeihar tenkt.

Fase 3Lag farste versjon av programmet ditt.

Fase 4Test programmet ditt, og utforsk kva som hender om -
varierer kva fonokretal du bruker idei ulike versjonaneav
programmet ditt.

Fase 5Verkardet slik det skal? Blei mgnsteret slik du hadde tenkt?

Fase 6Hopp gjerne attende tiidlegarepunkt oggjerendringarfor &
fa eit bestmoglegmanster.Gjergjerneendringari programmet ditt
og/eller planen din for & fare mansteret over til putetrekket.

Fase 7Skriv utbiletet ditt slik at du kan bruke det som mgnster til

putetrekket ditt.

Oppgaver Ekstraoppgave

1. Samanliknengnsteret ditt med mgnstra tdeiandre i 1. Kva blir arealet av figuren
klassen. Hanokonav dykkformlike eller kongruente din? Kan du justere storleiken
mgnster? slik at figuren din dekkegit

2. Kan du programmeraokreformlike versjonarav ditt omrade pa 200 cA?

eige mgnster? 2. Ma dugjerenokongissingar
for & klare det? Kva farokre?

3. Kva er likt, og kva er ulikt i programma tai ymse
formlike mgnstra?
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Forsgksimuleringaiog sannsyn

Korleis finn vi sannsynet for abko spesifikt skal hende? Dersom vi vil finne sannsynet for a
fa ein seksampa eit terningkast, kan vi kastein terningfleire gonger og telle opp kor mange
gonger vi faseksarDersom dikastarterningen 50 gonger, og du féeksarl1 av gongene,
kan vi finne sannsynet for & §&ksamed & delgalet seksarapa s& mange gonger du kasta
terningen.

o0 o0 o g, G

U Tt

Da har du gjoreit forsgk, og funne ut at sannsynet er 0,22 eller 22 % fors&Kk&arMen
dette hgyrest vel litt rart? Burde déditkje verelike stor sjanse for & féeksarsomeinareller
firar? Dersom det er like stor sjanse for & ulike verdianepa terningen, burde kvar av

deisekssjansaneéhasannsyrpa- T1ip X p X .

mip X 0,22

Kviforblir detikkje likt nar vigjerforsgket i raynda? Er terningen \&in jukseterning? Nei,

det er slik at dersom \gjer eit forsgk i raynda, kan vi fa litt rare svar onikkje gjer forsgket

sa mange gonger. Dette kiem av at terningidge veit kva han landa pa siste gong, og det er
difor heilt tilfeldig kva harhamnarpa neste gong. Vi seier deito kasta er uavhengige av
kvarandre

Dersom dikastarterningen 100 gonger i staden, vil sannsynet for sefiésarbli neermare
0,17. Men du ma kan hende kaste nesten 10000 gonger far det blir ngyaktig nok. Det blir
nok litt kjedelig!

Da karein bruke programmering i staden! Némn lagareit program som &t som» om det
gjereit forsgk, sa har vi laga ei simulering. Denne simuleringa (programmet vi laga) kan vi
enkelt bruke for & simulere terningkast, og sjekke at det simulerte sannsynékdnlaog
likareden verdien det burde ha, jiteire simuleringawi gjer.

Detfinst altsdhovudsakledre matarfor a finne kvaeit sannsyrer. Vi kan tenke logisk, og sa
gjereeit forsgk (eller finne statistikk) eller ei simulering for & sjekke om det stemmer. Ofte er
det upraktisk med forsgk, det tek gjerne for lang tid, da &amytte simulering i staden.

Blei sannsyna like?
Kva skjer om du
aukartalet pa forsgk
eller simuleringar?

Kva meiner du Simuleringsprogram,

sannsynet burde forsgk eller statistikk
bli? for & finne sannsynet.

Utfall- Korleisrekne ut sannsyn
det som kan skje nar vi | | Vi skal kasteinterning og finne sannsynet for & &nareller toar.
gjereit statistisk forsgk. Farst ma vi telle opp kor mange utfall som er gunstige for resultatet

Det & kasteein einarpa vart, altsa kor mange utfall som gir csisarellertoar. Det blir 2
terningen ereit utfall, og utfall (einarer eitt utfall ogtoar er eitt til utfall, to til samar). Sa ma
det a kaste effirar pa vi finne kor mangenoglegeutfall vi har, altsd kor mange ulike sider|
terningen ereit anna vi kan treffe pa nar \kastarein terning. Det er sekmoglegeutfall,

utfall. Sannsynet for alle | | sidaneinterning har seks sider. For a finne sannsynet ma vi dividere
moglegeutfall vil alltid til | | gunstige utfall panoglegeutfall:

samanbli 1. MQoei dQQWDHG ap

0 QQEGI ORIV —F———. =, —
ao6aQ@QAMwoapx o 66




Opplegg 16 Sannsyg
representasjonar

Sannsyrkanskrivastsom brgkdesimaltaleller prosent, og slik esamanhengemellomdei:

Braok : Teller

. o . . . H 2‘
Einbrgk bestar awinteljar, einbrgkstrek ogginnemnar, —«——— Brokstrek
Brgkstreken kan vi sja pa sait deleteikn 3 —
Desimaltal

Sidanbrakstreken karsjdastpa someit deleteikn kan vi enkeltekneut desimaltaletfra brgken. Vi
delerteljarenpdnemnarenog far d&desimaltalet- ¢dp iy X
Prosentc tyder hundredel

Sidandesimaltaletviser kor mangeinararvi har, kan vi multiplisere med 100. Da far vi prosent, altsa
kor mangehundredelarvi har:tip p Tt @ ¥

Evolusjonsteorien =
| 1836 kom Charles Darwin hefra ei segling jorda rundt Verkt’?’:&“ka”de
med skipet Beagle. P& turen haddei vitja Galapagosgyane o 5 5
ei gygruppe som hgyrer til Ecuador i $@nerika. Darwin - ” *
observerte dyrelivet p@yaneog la merke til afinkanepa Blad s - Knoppar
ulike gyarhadde ulike nebb. Dette kom til & lin viktig S e N\ O™

observasjon i arbeidet hans med evolusjonsteorien.

Grunnen til afinkanehadde ulike nebb, var atei ulike Insekt Larvar

gyanehadde tilgang til ulik mat fdiinkane Finkane
hadde littavvikandenebb nardei blei klekka. Deinkanesom hadde nebb som gjorde det enkelt & ete
maten det var starst tilgang til, ville og overleve lengst nar det blei konkurranse om maten.

Deifinkanesom overlevde lengst, var aigi som fikk flesetterkomarar. Over tid ville denne gradvise
endringa fare til at det ville leve ulikgpar finkar pa ulikeagyar. Sidangyanehadde tilgang pa ulike
typar mat, ville detberre vereden finketypen med nebb tilpassa akkurat ddgjengelegenaten, som
levde pa kvar ay.

Det at den arten eller varianten a&in art som er best tilpassa Snakk om
omgivnadanesine (skaffe seg mat, ly, f& mange avkom o.l.), vil
bli dominerande erein viktig del av evolusjonsteoriekinart
vil pa det viset utvikle seg slik at han er tilpassajivnadane

Kva haklimaendringamed
evolusjonsteori djere?

sine.Sidandette kangjerastpautrulegmange ulikematar, har Korleis kan ulikertartilpasse

vi stor variasjon mellordei ulike artane segklimaendringan®
Sannsyrfra statistikk
| tabellen er det oversikt ovetgdstaletper 100 dyr

Venger 150 ellerfuglarfor deirafarste levear. Dermed kan vi

_ brukedeiverdianefor & finne ut sannsynet for at
Nattaktiv 100 dyret eller fuglerdgyrfaor eittdrsdagen
Gode graveklar 80 Vi vel & sja pfuglarmed venger, og dedgyr150
_ fuglarav 1000.
Tjukk pels 75

Sannsynet for afluglanemed venger vil dgy i det
Skarpe tenner 50 farste levearet sitt, blir da:
o mae. PULT pUL O
Lange gyre 250 L(QG)Q PTMmM T
Dette er fiktive tal, detfinnestikkje nokonekte oversikt.



Lagein klimatilpassa art

- lageit program sonreknarom brgk tildesimaltalog prosent

Oppgave

sannsynet som badgesimaltalog prosent.

Lageinart som er betre tilpassklimaendringar Du skatekneut sannsynet for at han
dayri det farste levearet med a bruke tabellen madskjenneteikrpa farre sida, oppgitt
someinbrgk. Lagit program sonreknarom ein brgk tildesimaltalog prosent, og skriv

Fase 1Veit du kvanoglegekonsekvensaav klimaendringakanvere? Dersomkkje, finn det ut.Finn
informasjon onrklimaendringar og korleis deverkarpa ulikestadarpa jordkloden. Bruk dette som

inspirasjon tikeinart som er betre tilpassklimaendringane

Fase 2Ha ei idémyldring for degjalv Korleis vil du at arten din skal sja 0#®iknegjerne ei skisse far
du diskuterer mediei andre. Deretter ma gruppavgjerekorleis arten skal sja ut. Hugs a ha nmedo

der de kan skrive opp sannsynet som de sikheut.

Fase 3Tid for a lageit program songjerom fra brak tildesimaltalog prosent, og & lagein modell av

den nye arten.

seft Talll = ﬂ
sett  Tall2 - ﬂo

set Sume tl Talll + Tal2 sett Produki« il Tall * Tall2

vis varniabel Produkt «

Lagomrekningsprogrammet

Del gjerneoppgavaopp ifleire smadelar
A Veit du korleis du m& programmere for
arekneut fra brgk tildesimalta?
A Veit du korleis du m& programmere for
arekneut til prosent?
A Dersom dukkje veit, kan du finne det
ut?

A Korleis skal du kombinerei ulike
delane?

Fase 4Test programmet ditt. Be andre i klassen om
tilbakemeldingapa modellen. Kadeisja kva det skalere?

Fase 5Verkaralt slik det skal? Er svarieé programmet logisk?

Fase 6Hopp gjerne attende tiidlegarepunkt oggjerendringar
for & faein bestmoglegklimatilpassa artGjergjerneendringari
programmet ditt. Kan degjerastmeir effektivt ellerryddigare?

Fase 7Skriv ned utrekninga for sannsynet, og vis det som bade
brgk,desimaltalog prosent. Forklar korleis gruppa di tenkte for
ein personfra ei anna gruppe.

Kva trur dudesse
programmagjer?

Kva er skilnaden pdei?

Korleis kan de brukeokoav
dette i programmedykkar?

Oppgave

Kva fomokrekonsekvensaav
klimaendringaner arten
dykkarseers godt tilpassa?
Forklarkvifor.

Farer denne tilpassinga til
starre overleving over alt trur
du?Kvifor kvifor ikkje?
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Opplegg 14 Uniformtsannsyn

Unifort sannsyn
Alleutvegarhar like stortsannsyrfor & hende.

Dgme pa uniformsannsyrkanvere & trekkeeit kort fra ein kortstokk, eller a kaste mynt eller krone.
Det er ingen grunn til at det skeére meir sannsynleg trekke akkurat hjerter tre enn klgver fem.
Det er heller ingen grunn til at det skullere meir sannsynle@t ein myntlandarmed krona opp,
enn myntsida opp (den meabvude). Vi ser bort fra detitrulegvesle sannsynet for at mynten
landarpa kanten.

Diskuter

1. Kan du finnenokonandre eksempel pa
uniformt sannsyR?

2. Kan du finnenokredgme sormikkjeer
uniforme?

3. Korleis kan vi sjekke om dgma vare er
uniforme ellerikkje?

Pseudokode og flytskjema

| byrjingaav boka er det toppgaverder de skal programmerevarandre utana brukeeit
programmeringssprak. Da endte de opp med a skrive ei oppskriftJgoritme, medvanlegeord.
Dette kankallastpseudokode. Altsa det & skrie& program med devanlegespraket vart, gjerne med
stikkord, merikkje medeit programmeringssprak.

Narein skal lageeit litt starre program, kan deterelurt & bruke pseudokode farst. Da skriv du med
eigne ord kva programmet skgjere, og etterpasetdu dette om til enterScratch eller Pythonkode

Eitalternativ er a lageit flytskjema farst. Et flytskjema eit slags oversyn
over programmetEinnyttar ulike sm&igurarsom tyder ulike tingEinform
for spgrsmalein form for svar, ogein form for byrjingog slutt. Du kan
bruke bade flytskjema og pseudokode nar du skal &gerogram, men
som regel er det greit geljedet sompassatbest for deg.

l l Oppgaver
1. Kva viser dette
flytskjemaet?
l 2. Lageit flytskjema
for korleis rydde
rommet ditt (sgk pa
«funny flowcharts»
l for inspirasjon).
3. Lageinpseudokode
for & rydde rommet
ditt.




- 0g eit program som simulerer sannsynet

Lageinterning ellereit lukkehjul 2

Oppgave

Lagein eigendesigna terning soikkje har seks sider, ellezit lukkehjulsom
seinareskalvereeindel aveit spel. Du skal lageit program som du kan bruke ti
a simulere terningkast elléukkehjutsnurr og finne sannsynet faiei ulike

utfalla.

Fase 1Finn informasjon og inspirasjon ¢iln terning eller etukkehjul Kva for ei form kagin
terning ha? Kva fanokredelarer eit lukkehjulsamansett av? Korleis séessedelaneut?

Fase 2Ha eiidemyldringfor degsjalv Teiknegjerne ei skisse far du diskuterer meeli
andre. Deretter ma gruppavgjerekorleis terningenlukkehjuletskal sja ut.

Fase 3Tid for & lage simuleringsprogrammet, og a lage terningenlak&ehjulet Sja pa
programmeringsdgma faeit firedelt lukkehjulunder:

O CEX I L )
i e 0

{ 1)

Kva trur dudesseprogrammagjer?

L — e Korleis kan du bruke det i ditt
simuleringsprogram?

Lageit simuleringsprograng det finnestark med HINT (spgar
leeran

Kan du lageit
flytskjema her?

Deloppgavaopp ifleire smadelar

A Veit du korleis du m& programmere for &efd
tilfeldig terningkast ellelukkehjutspinn?

A Veit du korleis du ma& programmere fotalje opp
kor mange det blir av kvart utfall?

A Dersom dukkje veit, kan du finne det ut?
A Kan du brukeroko fra programmeringsdgma over?
A Korleis skal du kombineudi ulike delane?

Fase 4Test terningen ellelukkehjuletog programmet ditt.

Fase 5Verkaralt slik det skal?

Fase 6Hopp gjerne attende tiidlegarepunkt oggjer endringarfor & fa terningen eller
lukkehjuletbestmogleg Gjergjerneendringari modelleringsprogrammet ditt. Kan det
gjerastmeir effektivt ellerryddigare?

Fase 7Lageit ark medbilete fra heile prosessesamanmed resultatet for sannsynet tilei
ulike utfalla.



Opplegg 18 Antallmoglege
Kombinasjonar

Regel forsannsyn Hending
Settsamanav eitt eller fleire utfall.

Vi har alltid denne regelen for

berekningavsannsyn Gunstige utfall
. Utfalla som er med i hendinga du
Qo e i QUMWDY A | gkal finne sannsynet til.

€ 'WQ® 0 Qg a

060 Qw(x

Moglegeutfall
Alle utfalla som emoglegea fa.

For a bruke denne regelen ma vi kunne finne ut kor mange gunstige utfall vi har, og kor
mangemoglegeutfall vi har.Einmate agjeredette pa, dersoneinikkje har altfor mange
utfall, er ateikne opp alle utfalla eintabell ogtelje opp kva fomokresom er gunstige.

Vi skal finne ut kor stogannsyrdet er for at summen asugepaterninganeblir 9 nar vi
kastarto uliketerningar Einavterninganeer vanlegog har seks sidemedanden andre har
atte sider. Viagareintabell (somein krysstabell for gener, men mdtkire utfall):

For a finne kor mangmoglegeutfall vi har,
10 | 11 | ma vitelje alle utfalla i tabellen var. Eller m&
10 | 11 | 12 | vi det? Dersom vi skal finne ut kor mange
ruter det er i tabellen var, kan vi Vieérre
multiplisere antall utfall for kvar av

10 |11 |12 | 13 | 14 | (emingane

Deneineterningen har 6 sider, og dermedngoglegeutfall. Den andre terningen har 8 sider,
og dermed 8noglegeutfall. For kvar adei 6 sidene pa derineterningen, kan vi
kombinere henne med kvar av de 8 sidene pa den andre terningen. Altsa blinusgl8ge
summarfor kvart utfall pa den &ida terningen. Dermed kan vi multiplisere 8 med 6 for a
finne alledeimoglegeutfalla: @ ¢y 1 YDa kan viekneut sannsynet for at summen pa
terninganeblir 9:

+ 6 |7 |8 For & finne kor mange gunstige utfall vi har,
> 18 |o ma vitelje alle utfalla der vi far at summen
blir 9. Det blir 6 utfall.
8 [9 |10
9

Ol | N]O | O

Ol | N|JO| OB

10 | 11 | 12 | 13

oO|lOo ||l W|IN|KF
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Regel fortalet pA moglegeutfall Oppgaver
For abereknetalet pAmoglege 1. Finn ut kor storsannsyrdet er for a trekkeeit
utfall for ei hending, kan vi biletekort (inkludert ess¥ra ein vanlegkortstokk.
multipliseretalet pAmoglege Treng dueikne eintabell?
hendingarfor kvart av utfalla 2. Finn ut kor stortsannsyrdet er for at produktet
hendinga er samansett av. avaugenepa tovanlegeterningarblir 14. Treng
XL L .//6, duteikne eintabell?
«\‘L\& , 3. Kva gjorde at dtrongteiknetabell pa ei av
N\ ° . .
T k‘ L 4 oppgavene menikkje den andre? Kan du lage
' v , ) o .
‘V einregel for kva tid det er lurt a tegrein tabell?
N\ n




Lag el magisk krystallkule

- 0g tilpass programmet som simulerer sannsynet

Oppgave

Bruktilgjengelegmateriale til & lage ei «krystallkule» med plassiiitro:biten
inni. Det skahyttasteit program som tilfeldig vel mellom minstspadommarDu
skal og lageit program som du kan bruke til & simulere trekningspadommar
og finne sannsynet fatei ulike utfalla.

Fase 1Finn inspirasjon tépadommaneog korleis «krystallkula» skal sja ut. Kva for slags
materiale skal du bruke? Kor manggddommaiskal du lage?

Fase 2Ha eiidemyldringfor degsj@lv Korleis skamicro:bit-
programmet ditt vise kva fagin spadom som blir tilfelditrekt?
Teiknegjerne ei skisse fgr du diskuterer meei andre. Deretter
ma gruppaavgjerekorleis krystallkula skal sja ut.

Fase 3Tid for & lage «krystallkula» sgaddommanei
tillegg til programma:

A Lageeit program tilmicro:bitensom vel tilfeldig mellom
spadommanaline, og viser resultatet.
A Endre detidlegaresimuleringsprogrammet dittfi&

opplegg 17) for & bruke det til & simulere trekning av P £
spadommayrog utrekning agannsyrfor dei ulike v
utfalla. ‘&k ) )

Kva trur du dette
programmetgjer?

gjenta for alltid

vis tall kvadratroten » temperatur (°C) Korleis kan du bruke
nokoav det i ditt
program pamicro:bitern?

Fase 4Test krystallkula og programma dine.

Fase 5Verkaralt slik det skal?

Fase 6Hopp gjerne attende ttidlegarepunkt oggjer endringarfor & fa ei besmogleg
krystallkule ogmicro:bit-program Gjergjerneendringari simuleringsprogrammet ditt. Kan
det bli gjortmeir effektivt ellerryddigare?

Fase 7Dokumenter heile prosessesamanmed resultatet for sannsynet tilei ulike utfalla
paein mate du vekjalv
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Opplegg 19 Sannsymg valtre

Regel for multiplikasjon agannsyn Uavhengige utfall
Eitutfall paverkarikkje eit anna
Dersom vi har ei hending som er samansett av utfall sqm| utfall. Degme er a trill@in

er uavhengige akvarandre kan vi finne sannsynet for terningfleire gonger eller a sla
kvart av utfalla, og multiplisergei samanfor a finne mynt eller krone. Det gjeld og
sannsynet til den samansette hendinga: nar ein trekker fleire kort fra ein
kortstokk, dersoneinlegg
0 QQEQQAINA O QOED O 0 QO & korta attende mellom kvar

gongeintrekker.

Etvaltreblir nytta narein skal finne sannsynet til ei samansett
hending som bestar dleire tilfeldige delforsgk. Vi kan sja pa to
glas med 10 farga klinkekuler i kvart. 4@unde 5 er kvite og ei er
gul i kvart a\glasa Vi skal finne sannsynet for & trekkeaiidkule
fra kvart avglasa

Farst kan vi starte med & fa oversyn over kvanfikre moglegeutfall vi har, og da kan vi brulest
valtre. Her har vi to uavhengige delforsgkdandet vi trekker opp av det englasetikkje

paverkar kva vi trekker opfpd det andreglaset Etvaltre byrjarmed ei grein for kvannogleg

utfall for deteinedelforsgket. Her har vi trenoglegeutfall; raud, kvit eller gul klinkekule. For kvar
grein deler vi opp dei moglegeutfalla i delforsgk 2, som og eaud, kvit eller gul. Da blialtreet

slik:
T P . o . o
0 g o Til slutt ma vi sette pa kor stort
p— sannsyrdet er for kvar grein, slik
T ® Q p at det blir enkelt &ekneut
- sannsynet for & trekke eaudfra
1 p 1 Q .
® v P o — — kvart glas. Ser du korleis
p pm v P n sannsynet ereknaut? HINT:
O P} -
O @ o @

For & finne ut sannsynet, finn vi ut av kor mange samansette greiner s@ib @instig utfall,
altsaraudkulefra begge glas. Vi ser av figuren at dedrre er éi samansett grein som gir to
raudekuler. Vi veit atleito delforsgka er uavhengige &varandre og dermed kan \berre
multiplisere sannsynet for & faud fra deneinekrukka med sannsynet for a faudfra den
andre krukka. Vi far da:

P S | po T
Q0o Q _ —
Vel wo d lp_T?p_T[ PTTCU
TIPS: )
S Diskuter

Det kan veere lurt & forkortbrgkanefar ein set
deiinn ivaltreet, slik at deikkje blir sa store tal
i reknestykka Da blir deenklarea forkorte etter
utrekning og.

Korleis vilvaltreetbli dersom duwberre har éi
krukke du skal trekke tmudekulerfra?

1. Kva blir skilnadefra dgmet over?

2. Korleis vil sannsynet ogltreetda bli?

=3




Lageit spel

- 0g tilpass programmet som simulerer sannsynet

Oppgave

Bruk terningen ellelukkehjuletfra opplegg 17 for & lageit spel. Du skal og lagpt
program som du kan bruke til & simulere at du trilleteémningareller snurrer to
gonger pdukkehjuletog reknarut sannsynet fodei ulike moglegeutfalla.

Fase 1Finn informasjon om ulikgypar spel sonfinst, og bruk han som inspirasjon til ditt eige
spel. Kva fonokre materiale skal du bruke? Hugs at det ma inkludere méirsterning eller

eitt lukkehjul

Fase 2Ha eiidémyldringfor degsjalv Teiknegjerne ei skisse (eller mange skisser) far du
diskuterer meddeiandre. Deretter ma gruppavgjerekorleisspeletskal sja ut.

Fase 3Tid for a lagespelet, i tillegg til simuleringsprogrammet:

A Endre detidlegaresimuleringsprogrammet
(frA opplegg 17 og 18) til & kunne brukast for &
simulere trilling av tderningar eller & snurre
to gonger pdukkehjulet ogrekneut
sannsynet fodeiulike utfalla.

Kan du lageit
flytskjema her?

HINT

Det kanverelurt ateikneeit valtre for
alle utfalla dine far du tek til & jobbe med
simuleringsprogrammet.

Fase 4Test programmet ditt. Tainliten praverunde medpelet

Fase 5Verkaralt slik det skal? Vapeletgay?

Fase 6Hopp gjerne attende ttidlegarepunkt oggjer endringarfor & faeit bestmogleg
spel.Gjergjerneendringan simuleringsprogrammet ditt. Kan dgjerastmeir effektivt,

enklareellerryddigare?
Fase 7Dokumenter heile prosessesamanmed resultatetfor sannsynetil deiulike utfalla

paein mate du vekjglv
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Opplegg 20 Statistikk og sentralmal

Pa Bore skule er det 2&rarar ogdessehar alle notert kva foein skostorleikdei nyttar.
Resultatet blei: 39, 40, 37, 37, 39, 38, 39, 36, 43, 38, 37, 38, 39, 42, 43, 38, 38, 38, 44, 40, 37
39 0og 43.

Dette er ganskeioversiktleg difor finst det fleire matar & fa betre oversyn over innsamla
data pa. Vi kan til demes sja pa ulike sentralmal. Dei seleom kvar midten av
malinganeer.

Sentralmal

Gjennomsnitt¢ er summen av allenalinganedividert medtalet pa malingar

| dgmet vart blir det:

CWIMOX OX 0OWOYOWOQPTOOYOSX OYPOoOWTETOOYOYOYTT TMOYX CWTO
co

oW

Typetalc er den malinga det er flest av.
| dgmet vart blir det 38.

Median ¢ er dettalet som er i midten amalinganenardeier stilt opp istiganderekkefglge.
| vart deme blir det
36, 37, 37, 37, 37, 38, 38, 38, 38, 3@, 39, 39, 39, 39, 39, 40, 40, 42, 43, 43, 43, 44

Snakk om

Vi har samla inn informasjon om karykje 100vaksnefar i
arslgn Tre awei er direktgrarogtener over 5millionar

kroner. Resten agleitener mellom 200 000 og 700 000
kroner. Kva foeit tal trur de er stgrstgjennomsnittslgna

. . 77
eller medianlgnaKvifor?




Lagein gjennomsnittskalkulator

- ogeindel av ei statistikkutstilling

Oppgave

De skal lageit program sonreknarut eit gjennomsnitt. De skal bruke data samla frén
solfangarerfra opplegg 7 i programmet. De skal matdfangartemperaturen etter kvart
minutt i 10 minutt. Programmet skatkneut gjennomsnittet aumalinganedykkar og

gjennomsnittet av temperaturstigningen etter 10 minutt for alle gruppene i klassen.

Lageindel av ei statistikkutstilling Uta farste del av denneppgava Det kan mellom

annavereein plakat,ein tredimensjonal modell, ei utgreiing om korleis de gjorde det,
bilete og tekst. Tenk gjennom korleis de skal utforme utstillinga for a fa fram kva de gjorde
paeingod og effektiv mate.

DB oHEMEe M & OW
R EI®ar mes ¢

Fase 1Undersgk gjerne kvaatarein kan lage ei utstilling pa.

Fase 2Kva fomokrefargarvil de nytte i utstillinga? Skal de brukekrespesielle
materiale? Vil dderre bruke papir ffleire fargar eller materiale som silkepapir,
stoffbitar, garn, papp? Skal de byggiea modell avhoko? Lag ei skisse over korleis de
gnsker at utstillinga skal bli til slutt.

Fase 3Lag farste versjon av programmet forekneut gjennomsnitt. Lag det som
trengs til utstillinga.

Fase 4Test programmetlykkar far deeit svar sonverkarfornuftig? Spgr andre i
klassen om utstillingdykkarer tydelegog god.

Fase 5Samanlikngjerne meddeiandre i
klassen, er demokonsom har ei betre utstilling?
Kviformeiner de addeiraer betre? Kan de bruke
nokoavdeisamme grepa i utstillingdykkar?

Fase 6Hopp gjerne attende tilidlegarepunkt
oggjerendringarfor & fa ei besmogleg
utstilling. Gjergjerneendringari programmet
dykkarom det trengs.

Fase 7Pass pa a ta vare pdlete og notat de
har gjort undervegs, slik at de kan vise kva de
har tenkt. | denneppgavagar dokumenteringa
ut pa a lage sjglve utstillinga.
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Opplegg 21 Frekvenstabell og
sektordiagram

Na skal vi sja pa ulikeatara vise fram data, med hjelp av frekvenstabell og sektordiagram.

Frekvenstabelk, Passafor a vise fram Maling | Frekvens
eit datasett medeit avgrensa tal pa 36 1
verdiar Vi tel opp kor mange vi har av 37 4
kvar maling og ordner de€intabell. 38 6
Kor mange vi har av kvar maling blir 39 5
kalla frekvensen til malinga. | sko 40 2
dgmet vart er frekvensen tilkostorleik 42 1
39 lik 5. Frekvenstabellen for sk@met 43 3
blir slik. > 44 1

Sektordiagramg Passafor a vise franeit datasett med et avgrensa tal pérdiareller
kategoriar Detpassali skadgmet vart, der alleverdianeer fra 36 til 44. Det viser kor stor
andel kvar maleverdivarartil.

Vinyttar ein frekvenstabell som utgangspunkt for & lagjesektordiagramEinreknarut
kor stor brgkdel kvar maling svarerdikor stor del aveeraranesom har kvaskostorleik
Denne brgkdelen kan vi multiplisere med vinkelsummerefosirkel, for da finn vi ut kor
mange grader av sirkelen kvslostorleiksvarer til. Da kan vi til sluteikne
sektordiagrammet, og merke av storleiken pa alle kakestykkekaaut storleiken pa,
med hjelp av ei gradskive.

Maling | Frekvens | Brgkdel/andel Vinkel
36 1 % ~ 0,043 0,043 -360° ~ 15°
37 4 % ~ 0174 0,174 -360° = 63°
38 6 % ~ 0261 0,261 -360° ~ 94°
39 5 % ~ 0217 0,217 - 360° ~ 78°
40 2 % ~ 0,087 0,087 - 360° ~ 31°
42 1 % ~ 0,043 0,043 - 360° =~ 15°
43 3 % ~ 0130 0,130-360° ~ 47°
44 1 % ~ 0,043 0,043 - 360° ~ 15°
SUM 23 1 360 m36 37 m38 w39 =40 =42 w43 w44

Sparjeundersgkingag Erein metode for & samle inn data som vi kan handsame statistiskeiNar
utviklarei spgrjeundersgkinger detfleire ting ein bar tenke pa.
A Jaseing:Menneske haeintendens til &eresamd iutsegnerdeifar presentert. Det edifor best
aspgrjeom same ting minst to gonger, men med motsett vinkling.
A Egliker & lese boker. Egmisliker & lese boker.
A Egsynes det espennandé finne ut av tinggikkje veit. / Eger ikkje spesielt nyfiken.
A Skala:Ofte nyttar ein det somkallestein likert-skala eller graderingsskala. Da bargjerne
svaralternativ sonueinig litt ueinig ngytral, litteinigogeinig i tillegg til veiikkje.

1. Wikipedia er let & br”kﬁ 2 DiskusjonsoppgaveKvifortrur de at det
hegig 22 n;al u\egig hen(uzmg \ er vanlegmedlikert-skala? Kva meoiner

de om dgmet? Er det et godt elldarleg
dgme? i




Lag espgrjeundersgking

Oppgave

Design espgrjeundersgkingomsamlarinn data, og samle resultatain
frekvenstabell ogit sektordiagram, for minstitt spgrsmal. Lagit program som
bereknarvinklartil sektordiagrammet ufra talai frekvenstabellen. Bruk resultata
someindel av statistikkutstillingdykkar med ei utgreiing om undersgkinga og
resultatet.

Fase 1: Undersgke og finne informasjon

Undersgak gjerne kva forokre ulike typar data som karverefornuftig & samle inn? Er det
nokospesielt de gnsker a finne ut av? Kva slags spgrsmakekabra a bruke?

Framleqq til datainnsamlingulike typar spgrsmal

Kor mangeein har avnoko (talet pa):

O &

A Saskenskjermari heimen, bgker i heimen o.l. > Q

: - . &) &Y.
Kor tilfredsikkjetilfreds ein er mednoko o@ y @ Q
A Fritidsaktivitetar leksene, klimapolitikk o.l. Q

e e o ©/\ O,
Kor villigeiner til a endre paoko
Taletpa flyreiser, kaste mindre mat, senke forbruket sitt o.l.
Fase 2: Idémyldring og planlegging Etikk
Ha ei idémyldring for degjglv Kva fomokre data Pass pa at dikkje spar omnoko
gnsker du & samle infK¥iforakkuratdess® Sja somkjennestnegativt eller

etikkramma far du tek ei avgjerd. = ——— | sensitivt fornokre personar

Teiknegjerne ei skisse over statistikkutstillinga far | Det ma ogverehelt frivillig a
du diskuterer medliei andre. Deretter ma gruppa svare p&pgrjeundersgkinga
samlaavgjerekva de skaspgrieom og korleis

- S Kan hende kan undersgkinga
utstillingadykkarskal sja ut.

vereanonym?
Planlegg gjennomfgringa Kviforer dette s& viktig? Kva har
b Ansla kor lang tid kvar del tar. det med forsking &jere?

b Har de tid til &spgrjealle spgrsmala?
b Dersomikkje, kva skal de kutte ut?
L Korleis skal de dele inn svaralternativa? \ \ \

Falg resten afasanefor agjereoppgavderdig.



Opplegg 22 Statistikk og
diagram

Na& skal vi sja pa ulikeatara vise fram data med hjelp av diagram, og filest fleire ulike
typar diagram.Nokreav dei mestvanlegeer:

Stolpediagram (sgylediagrant) Passafor a vise franeit datasett medeit avgrensa tal pa
verdiareller kategoriar Detpassaii skadgmet, der alleverdianeer fra 36 til 44.

Skostorleilfor leerararved Bore skule

IIIII III
36 37 38 39 40

41 42 43 44
Skostorleik

Taletpaleerarar
o N N (o)} (00]

Gruppert stolpediagrant, Passafor a8 samanlikneto ulike grupper som du har same typen
data for. Dersom vi visste kva fookre skostorleikarsomhgyrdetil deikvinnelege oglei
mannlegdaerarane kunne vi lag&it gruppert stolpediagram som dette:

Skostorleilor laerararved Bore skule

II|III llll
37 38 39 40 41 43

36 42 44

Taletpaleerarar
o N N (o] [e0)

Skostorleik

m Kvinner ®Menn

Linjediagram (kurvediagram) Passagodt for & vise korleisokoendrer seg over tid. Det
veit viikkje nokoom iskostorleikdgmet vart, sa vi ma finneit anna deme. tlesseto
linjediagramma ser vi korleis hggdadiiltarog jenteraukarnardei blir eldre.

Gjennomsnittsh@yde for gutter Gjennomsnittshgyde for jenter

200 180
180 160
160 140

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Antall &r Antall ar
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Lag el statistisk framstilling

- som skahyttesti ei aktuell sak, ogdaresomeindel av
statistikkutstillingadykkar

Oppgave

Brukmicro:bitentil & samle inn data, samle resultatain frekvenstabell ogpit
diagram, og lagit aktualitetsoppslag ufra malinganedykkar Dette
aktualitetsoppslaget skalereein del av utstillingalykkar

Fase 1: Undersgke og hente inn informasjon

Undersgk gjerne kva forokre ulike typar data som karverefornuftig & samle innSidande
skal brukemicro:bittil datainnsamling, bar de finne ut kva han kan brukast til & male.

Fase 2: Idémyldre og planlegge

Ha ei idémyldring for desjalv Kva fomokredata gnsker du & samle inik®iforakkurat
desse@ Teiknegjerne ei skisse over aktualitetssaka far du diskuterer dezdndre. Deretter
ma gruppa samlavgjerekva de skal male og korleis aktualitetssaka og utstilliydarskal
sja ut.

Fase 3Lag farste versjon av programmet fogj@re
malinganedykkar Lag fgrsteutkast av aktualitetssaka
og det som de elles treng til utstillinga.,

Fase 4Test programmet, far demalingarsomverkar
fornuftige? Sper andre i klassen om aktualitetssaka
dykkarer tydelegog god.

Fase 5Samanliknggjerne meddeiandre i klassen,
er detnokonsom har ei betre sakRviformeiner de
at ho er bedre? Kan de brukekreavdeisame
grepa i sakaykkar?

Fase 6Hopp gjerne attende tilidlegarepunkt, og
gjerendringarfor & fa ei besmoglegaktualitetssak
og utstilling.Gjergjerneendringari programmet
dykkarom dettrengst

Fase 7Pass pa a ta vare hdlete og notat de har

gjort undervegs, slik at de kan vise kva de har tenkt.
| denneoppgavagar dokumenteringa ut pa a lage
sjglve aktualitetssaka og utstillinga.
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Opplegg 23 Statistikk og fakenews»

Detfinst mange deme péarlegeeller villeiandeframstillingarav data. Dette kaneregjort
med vilje for dremije eit saers synspunkt, elldrerre komme awdarlegutformatabellarog
diagram. Vi skal sja pébkre matar a lagedarlegeog feil framstillinger.

Kutte aksarg farer til overdrivneskilnader onein kuttar pa loddrett akse og feil inntrykk av
utviklinga omein kuttar pa vassrett akse.

Kutte ut einskildemalingarg kan fa statistikken til & vissokoheilt anna enn han faktisijer.

Avslutte med pil¢ ser ut som om utviklinga held fram i same retnigjgilvom viikkje kan vitenoko
om dette.

Utelate relevant informasjorg;, gjerdet vanskelegar@ danne segit fullstendigbilete avgrunnartil
utvikling.

Ujamn avstand aksaneg kan fgre tiloverdrivneeller underdrivneskilnader. Da kaain fa data til &
gjeinntrykk av akkurat kvain sjglvgnsker.

Andel fgdte gutter som fikk navn Jakob Andel fgdte gutter som fikk navn Jakob

-
N
[
8]

o«
~

Andel mélt i prosent
o o
© © o~
Andel malt i prosent
o o
o .

o
EY

&
4

>
2
07

%

)

>

£ O £’ O
2007 2008 2009 2010 2014 2016 2017 2019 S
Arstall Arstall

Data hentafr&: https://www.ssb.no/statbank/table/10467/

| diagrammet til venstre ser det ut til at andelgatebabyaisom blir kalla Jakoauker
dramatisk og er pa vegidareopp, sidanvi avslutter meckin pil oppover. Den loddrette
aksen er kutta, og dajjerat det ser ut til aendringaneer veldigstore. Dette diagrammet
gjev inntrykk av at nesten altutebabyawil fanamnJakob ormokrefa ar, og det eikkje
saerstruleg. Dersom vi ser pa diagrammet til hagre, serillkje like dramatisk ut. Her har

vi mednokrefleire malingarsom viser at utviklingikkje er like dramatisk. Dersom du vil sja
korleis utviklinga er for dithamn kan du ga inn hitittps:/www.ssb.no/statbank/table/10467/

Proporsjonarg dersomein byter om péa formatet, kan
diagramgjeinntrykk av stgrreendringarenn det er grunn Gutter som fikk navn
for. Standard eeit liggandeformat. Sja degme under: Daniel

1,6
Gutter som fikk navn Daniel

e 2 =
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Andel malt i prosent
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https://www.ssb.no/statbank/table/10467/
https://www.ssb.no/statbank/table/10467/

Lag evilleiandestatistisk framstilling

- som skabrukesti ei falsk aktualitetssak, egdaresomeindel av
statistikkutstillingadykkar

Oppgave

Brukmicro:bitentil & samle inn data, og samle resultagitidiagram, lagpit
falskt aktualitetsoppslag (fta malingenedykkar Dette falske
aktualitetsoppslaget skafereein del av utstillingalykkar

Fase 1: Undersgke og innhente informasjon

Undersgk gjerne kva forokreulike typar data som karverefornuftig & samle innBidande

skal nyttemicro:bittil datainnsamling, ber de finne ut kva han kan brukast til & méle. Hugs at
de skal lage ei falsk aktualitetssak til slutt, sa detverelurt a tenke pa kva vinkling de

ansker & ha i saka.

Fase 2: Idémyldre og planlegge

Ha ei idémyldring for degjglv Kva fomokredata gnsker du & samle inK¥iforakkurat
dessé& Teiknegjerne ei skisse over saka fgr du diskuterer miehndre. Deretter ma
gruppa samlavgjerekva de skal male og korleis aktualitetssaka og utstillitydarskal sja
ut.

Fase 3Lag farste versjon av programmet fogjgremalingadykkar Lag farsteutkast til
aktualitetssaka, og det som de elles treng til utstillinga.

Fase 4Test programmet, far dmalingarsomverkarfornuftige? Spear andre i klassen om
sakadykkarer tydelegog god.

Fase 5Samanlikngjerne meddei
andre i klassen, er detokonsom har
el betre aktualitetssakRviformeiner
de atdeiraer betre? Kan de bruke
nokreavdei same grepa i sakdykkar?

Fase 6Hopp gjerne attende til
tidlegarepunkt oggjerendringarfor &
fa ei bestmoglegaktualitetssak og
utstilling. Gjergjerneendringari
programmetdykkarom det trengs.

Fase 7Pass pa a ta vare hdlete og
notat de har gjort undervegs, slik at de
kan vise kva de har tenkt. | denne
oppgavagar dokumenteringa ut pa a
lage sjglve aktualitetssaka og
utstillinga.




Opplegg 24 Statistikk og
spreiingsmal

Pa Bore skule er det 2&rarar ogdessehar alle notert kva foein skostorleikdei bruker.
Resultatet ble: 39, 40, 37, 37, 39, 38, 39, 36, 43, 38, 37, 38, 39, 42, 43, 38, 38, 38, 44, 40, 37
39 og 43.

Dette er ganskeioversiktleg difor finnestdet fleire matara fa betre oversikt over innsamla
data pa. Vi kan til dgmes sja pa ulike spreiingsmal. Deisekerom kormykjemalingane
varierer.

Spreiingsmal
Variasjonsbreidd; er skilnaden mellonmggasteoglagastemaling. | demet vart blir det:

TT O Y

Variansg han seiemokoom kor langtfra gijennomsnittet allemalinganeer. Farst ma vi
rekneut gjennomsnittet, som i opplegg 20, derfekk at gjennomsnittet var 39.

Deretter ma vi ta differansen mellom malinga og gjennomsnittepjoghegjedet i andre.

Dette multipliserer vi med frekvensen til malinga, for han seier kor mange av malinga vi har.
Til slutt summerer vi svara vi far for aftédlinganevare og dividerer methlet pamalingar

Det er lurt & brukeein frekvenstabell for @jeredette, elles er det fort gjort & ga i surr. |

demet vart blir det slik:

Maling | Frekvens | (Maling — Gjennomsnitt)? - Frekvens
36 1 (36—39)2:1x9
37 4 (37—39)2-4~ 16
38 6 (38—39)2-6%6
39 5 (39-39)%2:5=0
40 2 (40—-39)2-2~2
41 0 (41-39)2%:0~0
42 1 (42-39)2-1=9
43 3 (43—-39)2-3 ~ 48
44 1 (44—39)2-1=~ 25

Sum 23 115

Der vi til slutt ma ta summen og dele et pamalingar— v

Standardavvikg er kvadratrota av variansen. | dgmet vart blir det:

Vu ¢t .



Lagein standardavvikskalkulator

- ogeindel av statistikkutstillingdykkar

Oppgave

Design ei statistisk undersgking ssamlarinn data i naturfag, samle resultata i
einfrekvenstabell og lagit program sonreknarut standardavviket.

Lageindel av utstillinga med ei utgreiing om undersgkinga og resultatet. Det kan
vereein plakat,eintredimensjonal modell, ei skildring ellaoko heilt anna. Tenk
gjennom korleis de skal utforme utstillinga for & fa fram det som de gjordgmad
god og effektiv mate.

Fase 1Undersgk gjerne kva ulikgpar data som karverefornuftig & samle inn. Vil de bruke
micro:bittil dette, eller eispgrjeundersgkirgKorleis skal denne delen av utstillinga sja ut?
Leit etter inspirasjorira ulike typarkjelder.

Fase 2Kva fomokrefargarvil de bruke i utstillinga? Skal de brukeko spesielt materiale? Vil
de berrebruke papir fleire fargar eller materiale som silkepapstoffbitar, garn, papp? Skal
de byggeein modell avnoko? Lag ei skisse over korleis de gnsker at utstillinga skal bli til slutt.

Fase 3Lag farste versjon av :
programmet for &erekne Kan du lageit
standardavvik. Lag eventueait flytskjema her?
program for & brukenicro:bitentil
agjeremalingar Lag det som
trengs til utstillinga.

Fase 4Test programmet, far deit
svar sonmverkarfornuftig?

Fase 5Samanlikngjerne meddeiandre i klassen, er detokonsom har ei betre utstilling?
Kviformeiner de atdeiraer betre? Kan de brukeokoavdeisame grepa i utstillingalykkar?

Fase 6Hopp gjerne attende ttidlegarepunkt oggjer endringarfor & fa ei bestogleg
utstilling. Gjergjerneendringar programmetdykkarom det trengs.

Fase 7Pass pa a ta vare jplete og notat de har gjort undervegs, slik at de kan vise kva de
har tenkt. | denneppgavagar dokumenteringa ut pa a lage sjglve utstillinga.



Opplegg 25 Statistikk 1| naturfag og samfunnsfag

- kva fornokretypardatafinst, og korleis badeirepresenteras?

Bruk av statistikk i naturfag og samfunnsfag falger gjerne ei inndeling som dette. Det tyder
ikkje at grensene fodei ulike typanedata er fullstendig klare, eller aokreav
framstellinganekkje kan brukast i begge fagomrada.

Naturfag
1) Data som skal «bédinverdi» og fordeler seg rundt denne.

Dette er typiskamalingarvi gjeri naturfag, der vi held alle andrariablarmestmoglegfast.
Da vil vi fa ulikeerdiarpa grunn av feilkjelder og maleuvisse. Feilkjeldene fikkje gjort sa
mykjemed, men vi kan diskutere kva vi trur paverkaglinganevare.Maleuviss&an vi finne
ut av storleiken pa, ved @kneut gjiennomsnitt og standardavvik faralinganevare.

Dgme: Maling av lengda @n gjenstand, maling av farten til en bil, eller maling av vindstyrke.
2) Data somutviklarseg over tid.

Mange avmalinganevi gjeri naturfag gar ut pa & malein variabel sonendrarseg over tid.
Dessemalinganeer det som regel nyttig & vise meit linjediagram.

Dgme: Temperaturen i lgpet @it dggn eller blodsukkernivaet i lgpet av ei veke.

il ol il o il aAa 2 = il A all et A

Samfunnsfag
1) Data sonspreierseg pa ulikererdiar medeit avgrensa tal p&erdiareller kategoriar

Dette er typiskemalingarvi gjeri samfunnsfag gjennomspgrieundersgkingaber er det
gjerne lagt inreit avgrensa tal svaralternativ mesdn likert-skala. Denne typen datzassar
veldig godt a vise frameiin frekvenstabell elleeit stolpediagramEitsektordiagram er fint &
bruke idei situasjonaneat fordelinga av de ulikeerdianeer viktig i hgve tikvarandre

Dgme: Karakterfordelinga n preve ellempartitilhgyringafor folk.
2) Data som har s& mange ulikerdiarat vi ma deledeiinn iintervallar

Mykje avdei dataavi samlarinn i samfunnsfag, har sa mange uNexdiarat viikkje kan ta
med alleenkeltverdiane Dalagarvi grupper somnneheldfleire avverdiane vilagar
intervall. Denne typen data kepresenterasimedtabellareller histogram.

Eksempler: Hggdefordeling fgutarpd 10 ar eller lengda pekulevegerfor ein klasse.
3) Data somutviklarseg over tid.

Mykje avdataavi samlari samfunnsfag gar ut pa & mae variabel sonmendrarseg over tid.
Dessemalinganeer det som regel nyttig a vise meit linjediagram, akkurat som i naturfag.
| samfunnsfag blidessedataagjerne samla innspgrijeundersgkingaogikkje malte direkte
med maleinstrument ogensorar

Dgme:Taletpa personarsom stemmer p&it visst parti i lgpet av 10 ar eller korleis
folketaletendrarseg over tid.



Lag el statistisk fargeleggingsbok

- Brukmicro:bittil & samle inn data

Oppgave

Design ei datainnsamling i naturfag (forsgk) der de brokero:bitfor & samle inn
data, og vis fram resultata gn ryddig mate der dejglvvel kva slagtabellarog
diagram de vil bruke. Lag ei side til ei fargeleggingsbok med ei enkel forklaring av
undersgkinga, og resultatet. Denne sida Si@ahareog nyttasti
statistikkutstillinga.

Fase 1: Undersgke og finne informasjon

Undersgk gjerne kva for uliltgpar data som karverefornuftig & samle inn? Er deerdiar
somendrarseg over tidEinverdi som skaverekonstant, som de maleteire gonger? Eller
er detverdiarsom bgrdelastinn iintervallar? Tenk gjennom korleis de best kan vise fram
dataade samlarinn ¢ kva slags framstilling som biydelegast

Sidande skal brukenicro:bittil dette, ma de finne ut kva han kan brukast til & male. Hugs at
det gar an a kople til andensorang elektronikk.

Fase 2: Idémyldre og planlegge

Ha ei idémyldring for degjglv Kva fomokredata gnsker du & samle inK®iforakkurat
dessé@ Teiknegjerne ei skisse over sida til fargeleggingsboka fgr du diskuteredeied
andre. Deretter ma gruppa samdagjerekva de skal male og korleis sidigkkari
fargeleggingsboka skal sja ut.

Planlegg gjennomfgringa
A Bereknekor lang tid kvar del tek.
A Har du tid til &gjerealle malingane
A Dersomikkje, kva skal du kutte ut?
A Korleis skal du dele imnélingan®

Falg resten avasanefor a gjere oppgava
88



