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Danskfagligt fokus: Koder er instruerende tekster

Nar eleverne koder, skaber de faktisk instruerende tekster.

Instruerende tekster er karakteriseret ved at have en bestemt struktur. Der er en vis reekkefglge, som
skal overholdes. Teenk bare pa en pandekageopskrift. Det giver ikke meget mening at haelde dejen
pa panden, far man har rert ingredienserne sammen.

Det samme ger sig geeldende, nar eleverne for eksempel koder deres BBC micro:bit.

En kode skal have en bestemt raekkefalge, for at mikrocomputeren kan laese den.
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Der er ogsa nogle sproglige treek, som er typiske for genren. Der bruges ofte handlingsverber, som
er bajet i imperativ. Se pa blokkene pa kodesiden makecode.microbit.org/#editor. Blokkene

bruger imperativer som ‘vis’, ‘gentag’ og ‘lav’.

| dette forlgb udnytter vi ssmmenfaldet mellem kodning og instruerende

tekster til at lzere eleverne om, hvordan man bygger en instruerende tekst op og retter
opmaerksomheden mod behovet for at vaere helt praecis i sprogbrug

og instruktioner.

Andre eksempler pa instruerende tekster er bageopskrifter, brugsanvisninger, spilleregler og

videotutorials. Sidstnaevnte kender eleverne sikkert godt fra deres hverdag.

Faelles mal:
Se Feelles Mal HER.

Om forlgbet

Forlgbet ‘Kodesprog’ er et radt forlgb. Det indeholder sveerere kodeopgaver, som eleverne kan ga
i gang med, efter de har arbejdet med det grenne eller gule forlgb og introforlabet til ultra:bit. Find
det grenne og gule forlgb HER og introforlgbet HER.

Opgave 1 bestar udelukkende af analoge @velser. Det betyder, at teknologi som BBC micro:bit og
computere ikke indgar. Eleverne skal badde ‘kode’ dig og hinanden. | gvelserne bliver eleverne
opmeerksomme pa ords tvetydighed, og de far en forstaelse for, hvor vigtigt det er, at veere praecis i

sit sprogbrug, nar man skal lave instruerende tekster.

| opgave 2 og 3 bliver teknologien igen inddraget. | opgave 2 skal eleverne finde fejl og mangler i
en instruerende tekst, der har instrukser om, hvordan man laver et spil med mikrocomputeren.

Bagefter skal de se, om de kan kode spillet, selvom der er mangler i den instruerende tekst.

| opgave 3 skal eleverne selv lave et danskspil med mikrocomputeren. De skal ogsa lave en
spillevejledning til spillet, som de bytter med en anden gruppe. Den anden grupper tester sa
spillevejledningen ved at forsage at spille spillet. Spillevejledningerne er instruerende tekster,

men “tekster” skal forstas bredt. Det vil sige, at eleverne ogsa ma lave en
billedserie eller en videotutorial, der forklarer spillereglerne.
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Opgave 3 erinddeltitre niveauer, og eleverne far her mulighed for at inddrage ekstra
komponenter til mikrocomputeren — eksempelvis krodillenaeb, bananer og selvpapir.
P& den made kan elever, der har mod pa det, arbejde med mere avancerede koder.

Hver opgave bygger oven pa den naeste. Du kan dog starte med opgave 2, hvis dine elever ikke har

behov for at lave de lettere analoge gvelser.

For overblikkets skyld er lzerervejledningen til det rede forlab delt i tre:
En lzerervejledning for hver opgave.

Opgave 1: Hva’ mener du?

Eleverne lzerer om instruerende teksters opbygning og om tvetydighed i sproget.

Hver elev skal bruge

e Enblyant

e En printet udgave af elevopgave 1 med skema og skakbraetter

Hele klassen

1. Eleverne skal kode dig til at skrive et bogstav pa tavlen.

Forklar eleverne, at legen pa sin vis kan minde om ‘Kluddermor’, hvor du “sendes uden for
daren”. Eleverne skal s& sammen finde ud af, hvilket bogstav, du skal tegne pa tavlen. Og du

ma naturligvis ikke vide det.
Se eventuelt videoen HER , som viser, hvordan | kan gare det

Idéen er, at eleverne skal veere meget praecise i deres kommandoer, nar de instruerer dig i at
tegne bogstavet pa tavlen. For eksempel skal du have at vide i hvilken retning, du skal fere
pennen, og hvilken form, den skal have. Hvis de beder dig fere pennen skrat ned,
skal du vide, om det skal vaere til hgjre eller venstre.
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Men det er meget vigtigt, at du IKKE guider dem.

De skal selv opdage "huller” i deres instrukser/koder.

Du bestemmer selv, hvor mange informationer, du har behov for for at kunne tegne
bogstavet. Skal eleverne eksempelvis ogsa instruere dig i at tage proppen

af tuschen og fare pennen op til tavlen? Hvor pa tavlen, skal du begynde?

Tip: Spil dum

En computer er bygget op sddan, at den har et indprogrammeret koordinatsystem, der ger, at den
preecis ved, hvor den skal saette pilen, nar du flytter musen.

| avelsen kan du for eksempel szette pennen et “ulogisk” sted pa tavlen for indirekte at forteelle
eleverne, at information om placering ogsa er vigtig. | det hele taget er det en god idé at spille lidt
dum i gvelsen eller veere lidt pa tveers, sa eleverne far gjnene op for, hvilke informationer

der er vaesentlige.

Toogto

2. Eleverne arbejder med skakbraetterne, som er i elevopgaven. Husk at printe skakbraetterne
ud. Hver elev skal have et skakbraet A og B.

a. Paskakbrzet A tegner eleverne en rute, de selv bestemmer. Ruten ma ga op, ned, til
hajre eller venstre, men den ma ikke ga pa skra. Ruten ma ikke kun vaere en lige
streg.

Eleverne starter ruten i det grenne felt og slutter i det rade.

b. |feltet pa skakbrzet B beskriver eleverne ruten i punkter.

Eleverne bytter skakbraet B med hinanden og fors@ger at tegne samme rute som
deres makkers ved at laese punkterne.

d. Eleverne sammenligner skakbraet A og B. Gik det galt? Hvorfor? Her kan | igen tage
en snak om vigtigheden af tydelige instrukser og at ordene ikke er tvetydige.
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Tip: Fortel om sprogets tvetydighed

P& dansk har vi rigtig mange ord, som ser ens ud, men som ikke betyder det samme. Det kaldes
metonymer. Taenk for eksempel pa ordet ‘fyr’. Det har mange forskellige betydninger:

En fyr =endreng

Et fyr = et fyrtdrn

Et fyr = et oliefyr

Fyr = verbet "at fyre” i imperativ (bydeform)

Saetninger kan ogsa veere tvetydige. For eksempel kan falgende saetning forstas pa fire

forskellige mader:
“En mand skad en kanin med et geveer pa 100 meter.”
Hvilke fire mader kan seetningen forstas pa?

Vi mennesker kan hurtigt atkode, hvilken af de fire muligheder, som er mest sandsynlig. Men en
computer har ikke samme baggrundsviden og kan derfor ikke nadvendigvis analysere, hvad der
er mest sandsynligt. Se mere om tvetydighed, mennesker og computere i videoen her:

Tvetydighed: Om mennesker og computere

OBS!Videoen er ikke tiltzenkt eleverne, men er en inspirationsvideo, som du kan se som lzerer.

Brug eventuelt lidt tid pa at forklare eleverne om, hvor vigtigt det er at vaere tydelige i sit sprog,
for at man kan forsta en instruks. Brug nedenstaende opgave til at give eleverne en idé om, hvor

tvetydigt sproget kan veere.
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Valgfrie opgaver

Individuelt

1. Eleverne skal arbejde med metonymer ved at udfylde skemaet, som eri elevopgaven. Her
skal de forklare, hvad ordene i skemaet betyder. Men de ma kun vaelge én betydning af
ordet, selvom ordene har flere betydninger. De veelger selv, om de vil forklare ordene med
en tegning eller beskrive det med andre ord.

Toogto

2. Eleverne bytter skema med sidemakkeren. Her sammenligner eleverne, hvad de har skrevet
ud fra ordene. Har de skrevet de samme ord?
Kan de komme i tanke om flere betydninger? Findes der flere ord, som har

flere betydninger?

Opsamling
Tag til sidst en snak om de instruerende teksters struktur; om at informationerne i teksterne kommer i

en bestemt reekkefalge for at modtageren kan handle ud fra instrukserne. Forklar eleverne, at det,

de lige har lavet i en af gvelserne med at skrive punkterne ned, faktisk er en instruerende tekst.
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Losningsforslag til skakbraet
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Tegn din rute ind pa skakbreaettet.
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Skriv din rute her:
1. Start pa det granne felt 5. Ryk et felt ned 9. Ryk to felter ned
2. Ryktre felter til hgjre 6. Ryk tre felter til hgjre 10. Ryk et felt til hgjre
3. Rykto felter ned 7. Ryk et feltop 11. Ryk tre felter ned
4. Rykto felter til venstre 8. Ryk to felter til hgjre 12. Slut pa det rede felt
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