Sokort og stjerner

| denne opgave skal | en tur til s@s og arbejde med opgaverne:
1. Sgkort

2. Skibsrute

3. Stjernehimlen
Men farst skal | kigge naermere pa mikrocomputerens display.
Matematikopgaver

Mikrocomputeren er nemlig ogsa et lille koordinatsystem med en x- og en y-akse, hvor | kan plotte

punkterind (x,y). Det vender bare omvendt i forhold til det, | er vant til.
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A(1L1),B(2,3),C(4,1) A(11),B(2,3),C(41)

Prov at plotte punktet D (3,4) ind i koordinatsystemet til venstre og pa mikrocomputerens

display til hgjre.
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1. Sekort

Forestil jer nu, at mikrocomputerens display er et (lille) sekort. Hvert felt (x,y) svarer til en lysdiode pa

jeres display.

koordinat

| denne opgave skal | finde den rigtige sejlrute frem til skatten, og bagefter skal | selv kode et s@kort,

hvor | plotter er, skibsrute og skatte ind.

Hvilke koordinater skal skibet passere for at na frem til skatten, som er markeret med et kryds?
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Udfyid:
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(Husk x-koordinatet farst!)

Kodningsopgave - Sokort

Nu skal | kode mikrocomputeren til at plotte @er ind pa jeres sakort (display).

Start med at udveelge tre steder (koordinater) pa det ‘tomme’ sgkort, hvor der skal vaere en @.

Tegn dem eventuelt ind pa kortet, og nedskriv koordinaterne @1( , ), @2 ( , )og @3( , ).

koordinat

koordinat
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Find jeres BBC micro:bit frem.

Bonusinfo - Sokort:

© afbild x ﬂ y n

@ annuller afbildning x n y ﬂ

For at taende (plotte) eller fierne @er pa mikrocomputerens display skal | kende disse to
blokke fra menupunktet ‘LED’:

Se en video om dem her.

Opgave: Plot de tre ‘ger’ ind, | har valgt pa displayet, nar der trykkes pa knap A (1), knap B (32) og
knap A+B (J3).

Fremgangsmade - Sekort

—
f—

Prov farst, om | kan l@se det sammen i gruppen
Huvis ikke | kan, sa sperg en anden gruppe i klassen

N

)
3) Huvis de heller ikke kan hjeelpe, sa klik pa dette hint, snak om hintet, og prev sa igen
4) Huvis | stadigvaek ikke kan lzse opgaven, sa se den her video:
5) Huvis intet af dette virker, sa sperg jeres laerer.
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http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c2f68a11fa0040402c81e
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-bonusinfo-soekort
http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c2ee36187a40a78ce56c5
http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c2f276187a40a78ce56ce
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-hint-soekort
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-facit-soekort

2. Skibsrute

Nu skal I igen plotte to @er ind pa et kort. P4 en af disse ger skal | ogsa placere en skat.

Seet et kryds pa den @.

Indtegn to @er pa kortet, og indtegn derefter en skibsrute mellem de to ger.

| kan eventuelt vedtage, at der skal startes ved skibets position vist pa kortet (3,3).

koordinat
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Kodningsopgave - Skibsrute

Find jeres BBC micro:bit frem.

Opgave: Kod en skibsrute, sa skibets position flytter sig fra den farste @ hen til gen med skatten, nar

der trykkes pa knap A. Skibsruten skal vises med en svagere lysstyrke end @ernes.

Bonusinfo - Skibsrute:

For at lave en svagere lysstyrke pa en lysdiode i displayet, skal | bruge blokken herunder. |
finder den under menupunktet "LED".

Se en video om den her.

@© afbild x n y n lysstyrke

Fremgangsmade - Skibsrute

i
~

Prav farst, om | kan l@se det sammen i gruppen

2) Huis ikke | kan, sa sparg en anden gruppe i klassen
3) Huvis de heller ikke kan hjeelpe, sa klik pa dette hint, snak om hintet, og prev sa igen
4) Hvis det ikke hjalp, sa sparg jeres leerer.

* Hvislhartid, sd prev at udvide jeres rute med flere ger, og sejl en omvej hen til skatten.
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http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c3126a11fa0040402c83e
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-hint-skibsrute
http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c304fa11fa0040402c833
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-hint-skibsrute
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3. Stjernehimlien

Kilde: Pixabay

Det er blevet nat, manen har gemt sig bag en sky, og | kan ikke laengere se jeres sgkort og finde vej.

| er langt fra land, og det traekker op til voldsom storm.

Nu kan kun stjernerne hjeelpe jer sikkert i havn.

Far der var noget, der hed sgkort og kompas, brugte man blandt andet stjernernes placeringer pa

nattehimlen til at finde vej. | har maske laert at finde Nordstjernen, der altid er nord for os.
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Kodningsopgave - Stjernehimien

Opgave: Prov at fa mikrocomputeren til at skrue op og ned for lyset i en enkelt lysdiode ('stjerne’).

Fremgangsmade - Stjernehimlen
1) Prov farst, om | kan lgse det sammen i gruppen
2) Huvis ikke | kan, sa sparg en anden gruppe i klassen

3) Hovis de heller ikke kan hjeelpe, sa klik pa dette hint, snak om hintet, og prev sa igen
4) Huvis det ikke hjalp, sa sparg jeres leerer.

Hvis | har tid, sa prev at tilfgje flere blinkende stjerner pa stjernehimlen.

Kan | bruge mikrocomputerens tilfeeldighedsfunktion, sa stjernerne dukker op tilfeeldige steder?

Fremgangsmade - Tilfaeldig stjerne

—
~

Prev farst, om | kan l@se det sammen i gruppen

2) Huvis ikke | kan, sa sparg en anden gruppe i klassen
3) Hvis de heller ikke kan hjeelpe, sa klik pa dette hint, snak om hintet, og prev sa igen
4) Hvis det ikke hjalp, sa sparg jeres lzerer.
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http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c33aea11fa0040402c86e
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-hint-stjernehimlen
http://www.dr.dk/skole/mediaitem/urn:dr:mu:programcard:5b6c374c6187a40a78ce5720
https://www.dr.dk/dr-laer/mediebiblioteket/dr-skole-ultrabit-hint-tilfaeldig-stjerne

