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Forord 
I 2003 fikk jeg en telefon fra den lokale arrangøren av First Lego League (FLL). Jeg visste ikke hva 
dette var, men jeg hørte ordet Lego, og syntes at dette kunne være interessant. Det endte opp med 
at klassen min deltok. Dette fenget både elevene og meg selv. Siden den gang har jeg vært veileder 
for 18 lag og skrevet mastergradsoppgave om First Lego League og motivasjon for realfag (link til 
oppgaven finner du i bakerst).  
 
Frem til 2006 jobbet vi med det gamle Robotic Invention System (RIS), men så ble NXT systemet 
lansert. Dette var en kraftig forbedring av systemet, som både gjorde det enklere å programmere og 
fremfor alt var mer stabilt og nøyaktig. 
 
Målet med dette heftet er å gi en grunnleggende forståelse for NXT systemet og programmeringen 
av det. Dette er ikke en dyptgående programmeringsopplæring, men vil gi deg en oversikt over det 
ƎǊǳƴƴƭŜƎƎŜƴŘŜ ǎƭƛƪ ŀǘ Řǳ ŜǊ ƛ ǎǘŀƴŘ ǘƛƭ ň έŦǊƛƎƧǄǊŜ ƻƎ ōǊǳƪŜέ ƴƻŜƴ ŀǾ ƪǊŜŦǘŜƴŜ ƻƎ ƳǳƭƛƎƘetene NXT 
systemet gir. 
 
Har du tilbakemelding på innhold eller ting du savner, ta kontakt med meg på eirik@jaatten.org 
 
Kommentar til versjon 2 
Programmering seksjonen er oppdatert i forhold til NXT-G 1.1 norsk versjon. Videre er det lagt til 12 
undervisningsopplegg tilpasset 5. til 10. Trinn. Alle disse er relatert til kompetansemål i 
Kunnskapsløftet 
 
Kommentar til versjon 3 
Flere kommando-blokker er kommet til, samt en del nye eksempelprogram som kan være nyttige i 
forbindelse med undervisningsoppleggene. Noen skrivefeil er rettet samt linksidene er oppdatert 
 
Kommentar til versjon 4 
Programmering seksjonen er oppdatert i henhold til NXT-G 2.0. Nytt kapittel om datalogging, samt 
nye undervisningsopplegg. Eget kapittel om NXT og K06 
 
Kommentar til versjon 5 
Nytt kapittel om instruksjonisme, konstruktivisme og flow-teori. Den generelle delen i læreplanen 
knyttet opp mot NXT. First Lego League. Endret litt på rekkefølgen. 
 
Kommentar til versjon 6 
Løsningsforslag til enkelte av undervisningsoppleggene er lagt inn. 
 
Kommentar til versjon 7 
Ryddet opp i en del skrivefeil og standardisert bruk av skrifttyper. Lagt til noen nye løsningsforslag 
etter forslag fra Per Jørgen Ødegård fra Mikroverkstedet. 
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Del I Lego Mindstorms NXT, NXT-G og læreplanen 
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Pedagogisk tanker rundt bruk av Lego i undervisningen 

 

Grenselandet mellom instruksjonisme og konstruktivisme 

Å bruke Lego i skolen vil ligge i grenselandet mellom begrepene instruksjonisme og konstruktivisme, 
alt etter som hvordan vi legger opp undervisningen. I figuren under vises det eksempel på hvert av 
begrepene. 
 
 
 
 
 
 
 

Instruksjonisme        Konstruktivisme  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Det er viktig å være oppmerksom på disse begrepene og vite når en jobber etter det ene eller det 
andre. Forenkelt kan en si at ved introduksjon av nye moment er opplegg med en instruksjonistisk 
tilnærming en god fremgangsmåte. Etter hvert som elevene blir vant med å jobbe med Lego som 
materiale, og lærer konstruksjonsmetoder, grunnleggende mekanikk og programmeringsteknikk bør 
oppleggene dreie mer og mer mot en konstruktivistisk tilnærming. 
 

Konstruer og bygg en sikker stol som 

bamsen kan sitte i. Stolen skal sørge for 

at bamsen ikke faller fremover, bakover 

eller til en av sidene. 

Bygg et tårn som det er beskrevet i 

byggeinstruksjonen trinn 1 til 10. Du har 

4 minutter på oppgaven og du skal kun 

bruke de røde klossene. 

Skolen jeg arbeider på har flere ganger gjennomført et prosjekt for vårt 7. trinn. På våren 

kommer alltid et Tivoli til nærområdet. Elevene får da i oppgave å velge seg en av karusellene, 

som de skal dokumenter gjennom bilder, tegninger og tekst. De skal også intervjue personen som 

er ansvarlig for karusellen. Når elevene er tilbake på skolen skal de rekonstruere karusellen i 

Lego og lage en presentasjon av b¬de den òekteò karusellen og rekonstruksjonen de har bygget. 

De skal også si noe om forskjellene og likheten.  
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FLOW teori 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Teorien kan også illustreres på denne måten  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

(illustrasjonen er hentet fra http://slaaskultur.dk/image/foto/Flowmodel.JPG) 
 
 
Teorien hevder at oppmerksomheten og interessen kan fastholdes om: 

- målet er klart 

- reglene er forståelige 

- det gis øyeblikkelig feedback 

- det er mulighet for å sette seg høyere/vanskeligere mål 

Flow-teori, er en teori om tilstanden flow der et menneske er helt oppslukt av en aktivitet og glemmer tid 

og sted.Sosialpsykologen Mihaly Csikszentmihalyi har utviklet teorien som studerer og beskriver dette 

fenomenet. Flow er betegnelsen på en tilstand der personen er fullstendig fordypet i en aktivitet. Den 

kjennetegnes av at man er fullstendig involvert, fokusert og konsentrert. Det er en sammenhengende flyt fra 

ett øyeblikk til neste der handling følger handling. Man opplever en slags tidløshet, fordi man er 

fullstendig tilstede i nuet. 

Tilstanden kommer når det er en balanse mellom de utfordringer som mennesket blir utsatt for og de 

ferdigheter man har. Det oppleves en form for ekstase og en visshet om å lykkes med oppgaven. Man 

opplever en indre motivasjon i og med at aktiviteten blir et mål og en belønning i seg selv. 

 

Kilde: http://www.snl.no/.sml_artikkel/flow-teori 
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NXT og læreplanen K06 

I 2006 kom den nye læreplanen, K06. Denne overtok etter L97 og satte etter manges syn nytt og 
forsterket fokus på hvilke kunnskaper elevene skulle sitte igjen med etter endt grunnskole. Ideen om 
de fem grunnleggende ferdigheter ble også lansert her, der digital kompetanse ble lansert som den 
femte, etter lesing, skriving, regning og å kunne uttrykke seg muntlig.  
 

NXT og læreplanens generelle del 
Læreplanens generelle del er i stor grad basert på den som var i L97. Den har nok, med lanseringen 
av K06, kommet litt i bakgrunnen av kompetansemålene, men den er fremdels en viktig del av 
læreplanen. 
 
Den generelle delen slår fast at opplæringens mål er å utvide barn og unges evner til erkjennelse og 
opplevelse, til innlevelse, utfoldelse og deltakelse. I den generelle delen skisseres ulike menneskelige 
særtrekk. Disse særtrekkene beskrives som: 

- Det meningssøkende menneske 
- Det skapende menneske 
- Det arbeidende menneske 
- Det allmenndannende menneske 
- Det samarbeidende menneske 
- Det miljøbevisste menneske 

Alt dette samles i den siste kategorien som beskrives; Det integrerte menneske. 
 
Går en litt dypere inn i de ulike menneskelige særtrekkene, ser en at ved å bruke Lego Mindstorms 
NXT kan dette være med på å styrke alle de ulike særtrekkene, men da særlig i forhold til det 
skapende menneske og det arbeidende menneske. 
 
Det skapende menneske 
Det skapende menneske trenger å få stimulert sine kreative evner. Gjennom å bruke 
ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƛǾƛǎǘƛǎƪŜ ǳƴŘŜǊǾƛǎƴƛƴƎǎƻǇǇƭŜƎƎ Ǿƛƭ ŜƭŜǾŜƴŜ Ŧň ǘǊŜƴǘ ǎŜƎ ƛ ň ŦƛƴƴŜ ƴȅŜ ƭǄǎƴƛƴƎŜǊ ƻƎ ǘƛƭ ň έǘŜƴƪŜ 
ǳǘŜƴŦƻǊ ōƻƪǎŜƴέΦ 5Ŝ vil også få mulighet til å oppøve sin kritiske sans gjennom å funksjonsteste og 
prøve ut de konstruksjonene de gjør. De vil også ha mulighet til å trene seg i å vurdere om 
konstruksjonen oppfyller de krav som oppgaven har satt. Lego Mindstorms NXT legger opp til en 
vitenskapelig arbeidsmåte der elevene selv må stille hypoteser og finne løsninger, for deretter å 
vurdere om løsningene oppfyller målet. 
 
Det arbeidende menneske 
Gjennom hele menneskets eksistens har evnen til å tenke teknologisk utvikling vært et av 
kjennetegnene. Gjennom å utvikle nye maskiner, nye arbeidsmetoder og nye produkter har 
mennesket selv drevet utviklingen fremover. Det arbeidende menneske får gjennom å jobbe med 
Lego Mindstorms NXT mulighet til selv å være med på produktutvikling gjennom undervisningen. 
Materialet er kjent for de fleste elevene og det kan settes sammen på utallige måter. Fantasi, 
nøyaktighet og utholdenhet er her stikkord. God læring er avhengig av god driv og motivasjon hos 
den enkelte elev. Gjennom å følge tankene ǊǳƴŘǘ έŦƭƻǿ-ǘŜƻǊƛŜƴέ ƻƎ ōŀƭŀƴǎŜǊŜ ƳŜƭƭƻƳ 
instruksjonisme og konstruktivisme vil en holde på elevenes fokus og motivasjon. Målet er å gå fra 
det kjente til det ukjente. Fra å følge ferdige instruksjoner til å følge en ide. I begge tilfeller er målet å 
ende opp med et resultat elevene kan være stolte over. 
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NXT og læreplanens kompetansemål 
Etter å ha arbeidet med både det gamle RCX systemet og NXT systemet i flere år har jeg erfart at 
nøkkelen til suksess ligger i å bygge en bru mellom kompetansemålene i læreplanen og de 
aktivitetene en har planlagt. I tabellen under har jeg samlet ulike kompetansemål som kan være 
aktuelle å dekke ved hjelp av NXT aktiviteter. Men det er viktig at en ikke glemmer forskerspiren i 
forbindelse med arbeidet blant elevene. Forskerspiren åpner for utrolig mange muligheter for bruk 
av Mindstorms NXT kassen. I del IV finner en også ulike eksempler på konkrete undervisningsopplegg 
som er knyttet om mot kunnskapsmålene i K06. 
 
 
 

Aktivitet Trinn Fag Mål 

Datalogging 3-4 Naturfag innhente og systematisere data og 
presentere resultatene med og uten digitale 
hjelpemidler 

Datalogging 5-7 Naturfag foreta relevante værmålinger og presentere 
resultatene med og uten digitale 
hjelpemidler 

Prosjekt 8-10 Naturfag ut fra kravspesifikasjoner utvikle produkter 
som gjør bruk av elektronikk, evaluere 
designprosessen og vurdere produktenes 
funksjonalitet og brukervennlighet 

Datalogging 5-7 Matematikk planleggje og samle inn data i samband med 
observasjonar, spørjeundersøkingar og 
eksperiment 

Datalogging 5-7 Matematikk representere data i tabellar og diagram som 
er framstilte digitalt og manuelt, og lese, 
tolke og vurdere kor nyttige dei er 

Prosjekt 8-10 Matematikk bruke, med og utan digitale hjelpemiddel, 
tal og variablar i utforsking, 
eksperimentering, praktisk og teoretisk 
problemløysing og i prosjekt med teknologi 
og design 
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Introduksjon til Lego Mindstorms NXT 

 
 
I 1998 lanserte Lego den første generasjonen med Mindstorms, kalt Robotic 
Invention system (RIS). Dette var et sett bestående av en RCX (intelligent kloss), 
motorer og ulike sensorer. I tiden etter ble det lansert en rekke nye byggesett, og 
serien ble etter hvert den mestselgende i Legos historie. Åtte år senere ble 
etterfølgeren Mindstorms NXT lansert høsten 2006.  
 

 
Den sentrale komponeƴǘŜƴ ƘŜǊ ŜǊ b·¢ΩŜƴ ǎƻƳ ŜǊ Ŝƴ ǇǊƻƎǊŀƳŜǊōŀǊ ƪƻƴǘǊƻƭƭŜǊΦ 5ŜƴƴŜ ōŜǎǘňǊ ŀǾ Ŝƴ 
32-bit ARM7 CPU og 256Kb flash minne og 64Kb RAM. I tillegg består den av en 8-bit AVR CPU med 
4kb flash og 512B RAM. Den har fire inngående porter der ulike sensorer kan tilkobles og tre 
utgående porter der motorer og lys kan kobles til. Alle tilkoblingene er digitale, og det er derfor mulig 
å øke antall inngående og utgående porter ved hjelp av adaptere.  
 
 

 
 
Koblingene ser ut som telefonkontakter, men disse er speilet for å hindre aǘ ōŀǊƴ ƪƻōƭŜǊ b·¢ΩŜƴ ǘƛƭ 
telefonkontakten. En av inngangene er av typen IEC 61158, type 4/EN 50 170-kompatibel, beregnet 
til en fremtidig ekspansjonsmulighet. Tilkobling til PC gjøres ved hjelp av et USB grensesnitt eller 
trådløst ved hjelp av bluetooth.  
 
tň ǘƻǇǇŜƴ ŀǾ b·¢ΩŜƴ ŜǊ ŘŜǘ Ŝƴ мллȄсп ǇƛƪǎŜƭ [/5 ǎƪƧŜǊƳ ƻƎ ŦƛǊŜ ƪƴŀǇǇŜǊΦ L ǘƛƭƭŜƎƎ ŜǊ ŘŜǘ ƛƴƴŜōȅƎŘ Ŝƴ 
ƘǄȅǘǘŀƭŜǊΦ b·¢ΩŜƴ ŦňǊ ǎǘǊǄƳ ƎƧŜƴƴƻƳ с!! ōŀǘǘŜǊƛŜǊ ŜƭƭŜǊ Ŝƴ ƻǇǇƭŀŘōŀǊ ōŀǘǘŜǊƛǇŀƪƪŜΦ  
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Motorene 
Det første du vil legge merke til hvis du har 
brukt RIS systemet er at motorene er mye 
større og mer klumpete. Dette er fordi NXT 
motorene har en mer avansert girkasse 
innebygd og dette gjør den sterkere og mer 
nøyaktige enn RIS motorene. NXT motorene 
har også innebygd rotasjonssensor med en 
nøyaktighet på 1/360 rotasjon. I tillegg kan to 
eller flere motorer lett synkroniseres. Dette 
løser problemet alle som har prøvd RIS 
systemet har opplevd, nemlig å få roboten til å 
gå på en rett linje. 
 

Sammenligning mellom en RIS    NXT motoren på innsiden   
motor og en NXT motor 
 
 

Sensorer 
{ŜƴǎƻǊŜƴŜ ƎƛǊ b·¢ΩŜƴ ƳǳƭƛƎƘŜǘ ǘƛƭ ň Ŧň Ŝƴ ŦǄƭŜƭǎŜ ƳŜŘ ƻƳǾŜǊŘŜƴ ƻƎ ƎƛǊ ŘŜƴ ƳǳƭƛƎƘŜǘ ǘƛƭ ň ǊŜǎǇƻƴŘŜǊŜΦ 
I settet følger det med fem typer sensorer. Det finnes også andre typer som produseres av 3-
partsleverandører. 
 
Touch-sensor 

- Touch-sensoren fungerer omtrent som en støtfanger. Den kan registrere trykk og 
slipp, kan brukes for å registrere hindringer som er nær 
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Lyssensor 
- [ȅǎǎŜƴǎƻǊŜƴ ƎƛǊ b·¢ΩŜƴ Ŝƴ ōŜƎǊŜƴǎŜǘ ƳǳƭƛƎƘŜǘ ǘƛƭ ň ǎŜΦ 5Ŝƴ ƪŀƴ ǎƪƛƭƭŜ ƳŜƭƭƻƳ ƭȅǎ ƻƎ 

mørke, omtrent på samme nivå som en amøbe. 

 
 
Lydsensor 

- 5ŜǘǘŜ ŜǊ Ŝƴ ƴȅ ǘȅǇŜ ǎŜƴǎƻǊ ǎƻƳ ƎƛǊ b·¢ΩŜƴ ƳǳƭƛƎƘŜǘ ǘƛƭ ň ƘǄǊŜΦ 5Ŝƴ ŜǊ ƛƪƪŜ ōǊǳƪōŀǊ ǘƛƭ 
stemmegjenkjenning, men den kan brukes til å kontrollere roboten ved hjelp av 
lyder. Max måleverdi er 90dB. Dette betyr at målinger opp til 5% tilsvarer stille, 5-
10% prat på avstand, 10-30% prat på nært hold eller lav musikk. 

 
 

Ultrasonisk sensor 
- Dette er også en ny type sensor som fungerer på samme måte som øynene til en 

flaggermus. Den brukes til å finne avstanden til et objekt og kan, ut ifra hvor den er 
montert på roboten, brukes til å måle avstander på opp mot 300cm. Vær 
oppmerksom på at sensoren ikke fungerer så bra med runde og avrundede objekter. 
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Rotasjonssensor 
En av de store nyhetene med NXT systemet var at rotasjonssensoren er innebygd i motoren Dette 
gjør bygging av roboter med slik sensor og programmeringen av den mye enklere. Mens den gamle 
rotasjonssensoren til RIS systemet hadde en nøyaktighet på 1/16 rotasjon, har NXT versjonen en 
nøyaktighet på 1/360 rotasjon. Dette kan også gires ved hjelp av tannhjul for å få en ytterligere 
nøyaktighet. 
 

Firmware ï Operativsystem 

CƻǊ ŀǘ b·¢ΩŜƴ ǎƪŀƭ ƪǳƴƴŜ ŦǳƴƎŜǊŜ Ƴň ŘŜƴ Ƙŀ Ŝǘ ƻǇŜǊŀǘƛǾǎȅǎǘŜƳΣ ƪŀƭǘ ŦƛǊƳǿŀǊŜΦ 5ŜǘǘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǘ ŜǊ 
ferdig installert i flashminnet og vil derfor være lagret selv om du skrur b·¢ΩŜƴ ŀǾ ŜƭƭŜǊ ǘŀǊ ǳǘ 
batteriene. Lego lanserer nye versjoner av dette operativsystemet med jevne mellomrom, slik at 
bugs som brukere finner rettes opp. Bruker en andre programmeringsspråk som for eksempel 
Robolab 2.9, må også operativsystemet skiftes for at det skal fungere. Du kan slette og legge inn 
operativsystem omtrent så mange ganger du vil, Lego har sagt omkring 70.000 ganger (noe som 
holder for de fleste). 
 

 
 
 
Kalibrere sensorer 
 
I verktøymenyen finner en kalibreringsverktøyet for lyd og lyssensoren. For at du skal kunne 
ƪŀƭƛōǊŜǊŜΣ Ƴň ǎŜƴǎƻǊŜƴ ǾŋǊŜ ǘƛƭƪƻōƭŜǘ b·¢ΩŜƴΣ b·¢ΩŜƴ Ƴň ǾŋǊŜ ǘƛƭƪƻōƭŜǘ ŘŀǘŀƳŀǎƪƛƴŜƴ ƻƎ ŘŜƴ Ƴň 
være skrudd på. 
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Programmering i NXT-G 
 

Introduksjon 

Lego Mindstorms NXT programvaren er tilgjengelig for både PC og Mac plattform. Programmet er 
utviklet av National Instruments og bygger på Labview plattformen. Versjonen som er utviklet til NXT 
ǎȅǎǘŜƳŜǘ ōȅƎƎŜǊ Ǉň wƻōƻƭŀō ǎƻƳ ƎƧŜƴƴƻƳ ŦƭŜǊŜ ňǊ ƘŀǊ ǾŋǊǘ ǘƛƭƎƧŜƴƎŜƭƛƎ ŦƻǊ ŘŜƴ ƎŀƳƭŜ wL{ΩŜƴΦ {ŜƭǾŜ 
programmeringen er ikonbasert, og den grunnleggende programmeringen er enkel for brukerne. 
Dette gjør det veldig godt egnet til bruk langt ned i klassene. Men programmet har også muligheter 
for mer avansert programmering for de eldre og mer trenede brukerne. 
 

Det helt grunnleggende 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Slik ser Mindustorms Education NXT programmet ut når 

du starter det. I utgangspunktet har du tilgang til de 

vanligste kommandoene. Får å få tilgang til alle, klikk 

her 

Programmene bygges opp 

ved å sette ulike 

kommandoer og funksjoner 

på en linje. Velg 

kommandoene fra menyen 

til venstre, og dra dem ut på 

linja TIPS! Trenger du mer 

plass, bruk piltastene 

Velg kommandoer herfra, og 

dra dem ut på linja 

Hele skjermbildet som møter deg når du skal 

programmere kalles Integrated development enviroment, 

forkortet IDE 
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Viktige kommandoer 
 

  
 

 

Beveg 

 
 
Beveg er den mest brukte kommandoen, og derfor den første du bør lære deg. Denne kommandoen 
gjør roboten din i stand til å bevege seg. Et lite tips er å se denne kommandoen sammen med løkke-
funksjonen som vi kommer tilbake til senere. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Eksempelprogram: 
 
Mål: Roboten skal kjøre motor B og C ved 70% kraft 12 rotasjoner 
 

Her velger du hvilke 

av motorene 

kommandoen skal 

styre 
Her velger du 

retningen motorene 

skal gå 

Her velger du hvor 

raskt motorene skal gå 

Her bestemmer du hvor lenge 

motorene skal gå. Her har du 

flere valg: 

- Ubegrenset  

- Rotasjoner 

- Grader (hver rotasjon er 

delt inn i 360-deler) 

- Sekunder- sekunder 

Neste handling: 

Bremse 

Rulle 

Styring kan enten brukes til å 

svinge roboten, eller 

kompensere for at den ikke 

går beint. 
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Løkke 

 
 

 
Løkke er en nyttig funksjon som kan brukes sammen med enhver kommando. Den brukes for å 
gjenta en kommando flere ganger, og sparer deg for en del programmering og gjør også at 
programmene blir mindre og mer oversiktlige. Vær oppmerksom på at en løkke er en god løsning når 
det er få kommandoer. Er det flere en 5 kommandoer, bør en vurdere å lage en egen blokk (se 
punktet om Løkke og Mitt Ikon) 
 
Løkkefunksjonen kan også motta input fra sensorene og kan derfor brukes til å gjenta en handling 
inntil en sensor gir melding om at innstillingen du satte er oppfylt. Da vil løkken stoppe og 
programmet gå videre. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Her bestemmer du hva som skal 

styre loopen: 

- Alltid  

- Sensor 

- Telling 

- Logikk 

Hvilken sensor skal styre 

Hvor er sensoren tilkoblet 
Ved bruk av Ultrasonisk 

sensor  

- Distanse ï avstanden 

den skal finne 

 

TIPS! 

Det er mulig å bruke 

løkke i løkken.  

For at en 

løkke skal 

fungere, må 

den fylles 

med 

kommandoer 

Her vil løkken gjøre at 

først kjøres beveg 

kommandoen, deretter 

motor kommandoen. 

Dette vil gjenta seg 

uendelig 

Symbol for uendelig 
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Bruk av løkke og sensor 
 

 
I skjermbildet på siden ser du et eksempel på 
bruk av Ultrasonisk sensor for å styre loopen. 
Roboten er nå programmert til å kjøre 
fremover til den Ultrasoniske sensoren 
registrerer en avstand < 40 cm.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Bruk av løkke og lyssensor 

 
I skjermbildet til venstre ser du et eksempel 
der lyssensoren er brukt til å styre loopen. Nå 
er roboten programmert til å kjøre fremover 
inntil lyssensoren gir en måling på >30. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vær oppmerksom på at lyssensoren 

registrerer relative verdier, dvs at 

belysningen i rommet vil spille inn. For å 

sikre nøyaktige resultat må den kalibreres i 

hvert enkelt tilfelle 
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Bruke skjermen på NXTen 

 
 
 
 
Skjermen kan brukes til å vise både grafikk og tekst. Dette gjøres ved hjelp av NXT-display blokken. 
Skjermen har en oppløsning på 100x64. Det er også mulig å vise enkle bildefiler. 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Programeksempel 
 

 
 
 

Her bestemmer du om du vil 

vise bilde, tekst, tegning eller 

tilbakestille displayet. 

Ved avkrysse denne sletter 

du det som er på skjermen 

Her bestemmer du hvilken 

bildefil som skal vises 

Her kan du justere 

posisjonen bildet har på 

skjermen 
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Lyd 

 

 
NXTen har en innebygd høyttaler og har mulighet for å spille av lyder. Den kan både spille av toner og 
små wav-filer. 

 

 

 

 
Her velger en 

mellom lydfil 

og tone 

Volum 

Om tonen/lyden 

skal gjentas 

Varighet 

Her velger du 

hvilken tone 
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Andre kjekke kommandoer/blokker 

 

 
Matematikkblokken 
Denne blokken brukes for å gjøre beregninger. Den kan lese verdier fra de ulike 
sensorer samt bruke konstanter. Blokken behersker de fire regnearter. Se del III for 
eksempler på hvordan den kan brukes. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Tall-til -tekst blokk 
Denne blokken gjør det mulig å ta for eksempel en verdi fra en sensor og omgjøre 
denne til tekst som sammen med displayblokken kan vises på NXTens skjerm. Se del 
III for eksempler på hvordan den kan brukes. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

Tilfeldig tall 
Denne blokken brukes for å generere et tilfeldig tall mellom 0 og 100. Se del III for 
eksempler på hvordan den kan brukes. 
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Dataledninger 

Bruk av dataledninger gjør det mulig å sende data mellom de ulike kommandoene/blokkene.  I 
eksempelet under definerer den første blokken et tilfeldig tall. Den neste omgjør dette tallet til tekst, 
som den siste blokken viser på skjermen.  
 

 
 
 
 

 
 
I eksempelt over sendes verdien av rotasjonssensor A til en matematikkblokk. Denne verdien adderes 
med en definert konstant og summen sendes videre til neste blokk. Summen blir omgjort til en tekst 
som vises på skjermen ved hjelp av den siste blokken.  
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Gjenbruk mest mulig av koden 

Gjenbruk av koden er kanskje det viktigste konseptet å forstå når du prøver å lage effektive NXT 
programmer. Hver blokk du legger til et program øker størrelsen på programmet. Men hver kopi av 
samme blokkeƴ ŘŜƭŜǊ ŘŜƴ ǎŀƳƳŜ ƪƻŘŜƴΦ .ǊǳƪŜǊ Ŝƴ ŦƻǊ ŜƪǎŜƳǇŜƭ Ŝƴ έōŜǾŜƎέ ƪƻƳƳŀƴŘƻ Ǿƛƭ ŘŜƴƴŜ ǘŀ 
ƎŀƴǎƪŜ ǎǘƻǊ Ǉƭŀǎǎ ƛ b·¢ΩŜƴǎ ƳƛƴƴŜΦ aŜƴ ƭŜƎƎŜǊ Ŝƴ ȅǘǘŜǊƭƛƎŜǊŜ ǘƛƭ ŦƭŜǊŜ έōŜǾŜƎέ ƪƻƳƳŀƴŘƻŜǊ Ǿƛƭ ƛƪƪŜ 
størrelsen øke proporsjonalt fordi koden gjenbrukes.  
 
En bør spesielt legge ƳŜǊƪŜ ǘƛƭ ƪƻƳƳŀƴŘƻŜƴŜ έōŜǾŜƎέ ƻƎ έƳƻǘƻǊέΦ 5ŜǘǘŜ ŦƻǊŘƛΥ 

- De er ofte brukt 
- beveg og Motor kan brukes om hverandre fordi de gir omtrent samme funksjon 
- Begge tar opp stor plass i minnet 

 
IǾƛǎ Ŝǘ ǇǊƻƎǊŀƳ ōŜǎǘňǊ ŀǾ Ŝƴ έōŜǾŜƎέ ƪƻƳƳŀƴŘƻ ƻƎ Ŝƴ έƳƻǘƻǊέ ƪƻƳƳŀƴŘƻΣ Ǿƛƭ størrelsen på 
ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǘ ǾŋǊŜ ƻƳǘǊŜƴǘ уY.Φ .ǊǳƪŜǊ Ŝƴ ƛ ǎǘŜŘŜǘ ǘƻ έōŜǾŜƎέ ƪƻƳƳŀƴŘƻŜǊ ƛ ǎŀƳƳŜ ǇǊƻƎǊŀƳ ƛ 
ǎǘŜŘŜǘ ŦƻǊ έƳƻǘƻǊέ Ǿƛƭ ǎǘǄǊǊŜƭǎŜƴ ƪǳƴ ǾŋǊŜ сY.Φ 5ŜǘǘŜ ƎƛǊ Ŝƴ ǊŜŘǳƪǎƧƻƴ Ǉň ƴŜǎǘŜƴ нр҈ Ǉň 
programstørrelsen.  
 
Løkke og Mitt ikon 
Selv med utstrakt gjenbruk av kode vil hver blokk øke størrelsen på programmet. For å ytterligere 
redusere størrelsen kan en enten bruke løkke-kommandoen eller lage egne blokker (Mitt ikon).  
 
Hvis programmet ditt utfører en sekvens mer enn en gang, uten noe imellom, bør du heller bruke en 
løkke enn å kopiere blokkene. Hvis programmet utfører en sekvens mer enn en gang, og det gjør noe 
ŀƴƴŜǘ ƳŜƭƭƻƳΣ ǎŜǘǘ ƪƻƳƳŀƴŘƻŜƴŜ ŦƻǊ ǎŜƪǾŜƴǎŜƴ ƛƴƴ ƛ έƳƛǘǘ ƛƪƻƴέΣ ƻƎ ōǊǳƪ έƳƛǘǘ ƛƪƻƴέ ŘŜǊ ǎŜƪǾŜƴǎŜƴ 
trengs. 
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Program kombinasjoner 

 
Som du nå vet deles koden mellom blokkene i et program. Men koden deles ikke mellom 
programmene. I en konkurransesituasjon som for eksempel First Lego League er det vanlig å lage et 
program til hver oppgave. I og med at koden ikke deles mellom programmene, er dette en lite 
effektiv metode. Det er derfor et godt tips å lage programmer der du bruker venstre- og 
ƘǄȅǊŜƪƴŀǇǇŜƴ Ǉň b·¢ΩŜƴ ǘƛƭ ň ŀǾƎƧǄǊŜ ƘǾƛƭƪŜƴ ŘŜƭ ŀǾ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǘ Řǳ ǎƪŀƭ ƪƧǄǊŜΦ ¦ƴŘŜǊ ƪƧǄǊƛƴƎŜƴ ƪŀƴ 
en for eksempel lage programmet slik at trykker en på venstreknappen løser roboten oppgave 1 og 
trykkes høyreknappen løses oppgave 2. 
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Sende programmer fra PC til NXT 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
  

NXT- Status  

Her kan du få 

informasjon om 

NXTôen din 

Last opp 

Her laster du inn 

programmer til 

NXTôen din. Disse 

legger seg i  

Stopp 

Stopper programmet 

som kjører 

Last opp og gjør klar for 

å kjøre programmet 

Laster opp deler av 

programmet. Dette gjør at 

du slipper å laste opp alt 

om du ønsker å teste deler. 

Last opp og kjør 

Laster opp 

programmet og 

kjører det direkte 

Viktig  informasjon: 

- Programmene legger seg i mappen My files/Softwarefiles i NXTôen 

- Etter hvert vil minne til NXTôen fylles opp. Totalt er kapasiteten p¬ ca 130KB. Systemfilene tar noe plass, 

så en har omtrent 56KB til disposisjon. Å slette et program kan både gjßres direkte p¬ NXTôen, men ogs¬ 

ved hjelp av datamaskinen slik: 

- NXTôen m¬ vÞre koblet til og skrudd p¬ 

- Trykk på NXT-status knappen 

- Velg òmemory fanenò 

- Velg programmet du ßnsker ¬ slette, og trykk p¬ òdeleteò. òDelete allò vil slette alle programmene som 

ligger lagret. 

- For å maksimere tilgjengelig minne kan en del av systemfilene slettes. Da vil en ha omtrent 62KB 

tilgjengelig. Hvilke filer som kan slettes finner en under hjelpefunksjonen i programmet 
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Del II Datalogging 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Da 2.0 versjonen av programmet ble lansert våren 2009 var det blitt inkludert en egen 
dataloggingsmodul. Dette har for mange blitt selve inngangsporten for å få integrert NXT-settet i 
skolen.  
 
Digital kompetanse kom inn som en av de fem grunnleggende ferdigheter ved innføringen av den nye 
læreplanen K06. I skolen har datamaskinen tradisjoƴŜƭǘ ǾŋǊǘ ōǊǳƪǘ ǎƻƳ Ŝƴ έŀǾŀƴǎŜǊǘ ǎƪǊƛǾŜƳŀǎƪƛƴέ 
ƻƎ ǎƻƳ Ŝǘ ǇǊŜǎŜƴǘŀǎƧƻƴǎǾŜǊƪǘǄȅΦ aŜƴ ŘŜǘǘŜ ōƭƛǊ ōŀǊŜ ň ǎƪǊŀǇŜ ƛ ōŜƎǊŜǇŜǘ έŘƛƎƛǘŀƭ ƪƻƳǇŜǘŀƴǎŜέΦ LƴƴŜƴ 
naturfaget legges det opp til at en skal bruke digitale verktøy for å registrere ulike fysiske fenomen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dataloggingsmodulen er veldig enkel å bruke, og etter noen få introduksjonsaktiviteter er elevene 
selv i stand til å designe sine egne måleinstrument.  
 

Skolen jeg arbeider ved var med å prøve ut den nye læreplanen. Vi brukte mye tid på å 

gjøre oss kjent med de ulike kompetansemålene, og vi så at vi manglet en god del 

naturfaglig utstyr, bla. muligheten for datalogging. Vi kjøpte derfor inn noen lys- og 

lydlogger, og lot elevene gjøre ulike målingene. Erfaringen vår var da at elevene 

gjorde en masse målinger, men de hadde ingen forståelse av hva de faktisk hadde målt 

og hva tallene betydde. I de siste årene har vi brukt NXT settet til datalogging. 

Erfaringen vår er at når elevene selv må designe måleinstrumentet, bygge det, 

programmere det, gjøre målingene og til slutt analysere dataene gir dette elevene en 

helt annen forståelse. Klart det tar en del lengre tid, men læringsutbyttet mye større. 
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I NXT settet finnes det sensorer for lyd, lys, rotasjon og avstand. I tillegg kan alle Verniers1 sensorer 
kobles til. Dette gjør at NXTen er stand til nærmest å logge et hvilket som helst fysisk fenomen. 

Bli kjent med Dataloggingsmodulen 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Forsøket som er definert ovenfor måler temperaturen 3 ganger hvert sekund i 60 sekunder. 
Målesensoren er en temperatursensor tilknyttet port 1, og grafen blir tegnet med en blå farge. På 
neste side kan du se et eksempel hvor måleresultat 
  

                                                           
1
 Vernier er en amerikansk produsent av digitale sensorer for bruk i undervisning og industri. Mer informasjon 

finnes på www.vernier.com. 

Hvor lenge forsøket skal vare 

Antall målinger pr tidsenhet 

Input enheter ï hvilke sensorer 

som skal registrere data og hvilken 

port de er tilknyttet. Opptil 4 

datakilder kan brukes samtidig 
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Graf over registrerte temperaturen i løpet 

av 60 sekund 

NXT-G 2.0 har innbygd et 

dataanalyseverktøy som gir deg maks 

og min verdi samt middelverdien. En 

kan også få en lineær funksjon av 

grafutsnittet  
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Del III Eksempel - programmer 
 
 

Vent på trykksensor 

Programmet vil kjøre motor A til Touchsensor på port 2 til aktivisert 
 

 

Touchsensorbryter 

 
Dette programmet bruker to viktige kommandoer, brytere og løkker. Touchsensorbrytere gjør at 
motor A vil gå fremover hvis touchsensorer ikke er trykket inn og bakover hvis den er trykket inn. 
Løkken gjør at programmet går evig. 
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Følge en svart linje 

 
Dette programmet kjører motor A inntil lyssensoren gir en input på under 50. Da stopper motor A og 
motor C kjører i 0,25 sekunder. Løkken gjør at programmet går evig. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2-knappers fjernkontroll 

Ved hjelp av to brytere kan en lage en fjernkontroll. 
Dette programmet vil gjøre at motor A vil kjøre hvis 
touch 1 blir trykket på, og Motor B hvis touch 2 blir 
trykket på 
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Mer avansert fjernkontroll 

 

 
 
 
Denne to-bryters fjernkontrollen er et veldig nyttig program for å kontrollere roboten. Den bruker en 
rekke touch-sensorbrytere for å avgjøre hvilke handling du ønsker. Siden bryterne er satt inn i en 
loop, vil programmet gå evig og oppførselen til roboten vil endre seg hver gang de ulike 
touchsensorene blir trykket på. Når ingen av touchsensorene er aktivisert vil roboten stå i ro. Husk at 
dette programmet ikke bare kan brukes til å kontrollere en robot som kjører, men kan også brukes til 
å kontrollere en hvilken som helst annen operasjon en robot kan utføre. Mulighetene er uendelige. 



 31 

Alarm som varierer i frekvens ved hjelp av rotasjonssensor 

(multiplikasjonsverdien i matematikk-blokken er 20) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alarm som varierer i frekvens ved hjelp av lyssensor 

(multiplikasjonsverdien i matematikk-blokken er 20) 
 

 

Matematikk-

blokk 



 32 

Avstandsmåler ved hjelp av ultralydsensor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

5ŜǘǘŜ ƭƛƭƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǘ ōǊǳƪŜǊ ǳƭǘǊŀƭȅŘǎŜƴǎƻǊŜƴ ǘƛƭ ň ƳňƭŜ ŀǾǎǘŀƴŘ ƳŜƭƭƻƳ л ƻƎ нррŎƳΦ έbǳƳƳŜǊ ǘƛƭ 
ǘŜƪǎǘέ ōƭƻƪƪŜƴ ƛ ƳƛŘǘŜƴ ƎƧǄǊ ǾŜǊŘƛŜƴ ǎƻƳ ǳƭǘǊŀƭȅŘǎŜƴǎƻǊŜƴ ǊŜƎƛǎǘǊŜǊŜǊ ƻƳ ǘƛƭ tekst som displayblokken 
kan vise på skjermen. 
  

Blokk som gjør om 

fra tall til tekst. 
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Tegnebrett 

 
Dette er et artig lite program som gjør at du kan tegne på displayet til NXT. Det fungerer som et 
tegnebrett. Divisjonsverdien på matematikkblokkene er 20. Dette for å tilpasse verdiene med 
rotasjonssensorene med verdiene til displayet. Trykker en på touchsensorer, viskes tegningen ut, og 
en kan begynne på ny. 
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Del IV Undervisningsopplegg 5.- 10. trinn 
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Hvordan bruke undervisningsoppleggene 

 
Her finner du undervisningsopplegg til bruk på mellom- og ungdomstrinn. Disse oppleggene har ikke 

noe trinn for trinn oppskrift, og forutsetter at elevene har grunnleggende kjennskap til bygging med 

Lego og programmering i NXT-G. For å få denne kunnskapen er det et tips å la elevene bygge 

modellen som følger med i 9797 settet og la dem leke seg med NXT-G. Videre har NXT-G innebygd en 

ƛƴǘŜǊŀƪǘƛǾ ƭŋǊŜōƻƪΣ ƪŀƭǘ έwƻōƻǘ 9ŘǳŎŀǘƻǊέΦ 5Ŝƴ ƪŀƴ ǾŋǊŜ ƳŜŘ ň Ǝƛ ǘƛǇǎ ōňŘŜ ǘƛƭ ƘǾƻǊŘŀƴ ōȅƎƎŜ ƻƎ ǘƛƭ 

hvordan programmer kan bygges opp. Elevene ōǄǊ ƛ ŀƭƭŜ Ŧŀƭƭ ƪǳƴƴŜ ōǊǳƪŜ έōŜǾŜƎέ ƪƻƳƳŀƴŘƻŜƴ ƻƎ 

løkkefunksjonen.  

 

På neste side er en skisse over metodikken som er tenkt brukt i disse oppleggene. Den baserer seg på 

at elevene skal jobbe seg frem til sin løsning gjennom flere trinn og bygger på arbeid gjort på Center 

for Educational Engineering Outreach på Tufts University i USA (www.ceeo.tufts.edu) .  Viser også til 

de tidligere beskrevne begrepene instruksjonisme, konstruktivisme og flow-teori. 

 

Det er utrolig viktig at elevene får mulighet til å presentere og diskutere løsningene de kommer frem 

til. Gjennom diskusjon vil de kunne oppnå en bedre forståelse av de ulike problemstillingene de har 

arbeidet med. 

 

Til noen av undervisningsoppleggene er det vedlagt løsningsforslag. Det er viktig å understreke at 

dette nettopp er forslag og at det finnes et utall av løsninger på oppleggene. 
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Arbeidsprosessen 

Steg 2

Gjøre 
bakgrunn-

studier 

Steg 3

Brain-
storming

Steg 4

Velge den 
beste 

løsningen

Steg 5

Konstruere en 
prototype

Steg 6

Teste og 
evaluere 

prototypen

Steg 7

Kommuniser 
løsningen

Steg 8

Redesigne

Steg 1

Identifisere et 
behov eller 
problem
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Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 10. 

trinn:  
ut fra kravspesifikasjoner, utvikle 
produkter som gjør bruk av 
elektronikk, evaluere 
designprosessen og vurdere 
produktenes funksjonalitet og 
brukervennlighet 

Ryggesensor 

 

 

Bakgrunn: 

Mange biler er i dag utstyrt med en ryggesensor som gir beskjed ved 

hjelp av lydsignaler om hindringer bak bilen. Disse sensorene bruker 

ultralyd, som på mange måter ligner på måten flaggermus navigerer i 

mørket. 

 

Utfordring: 

Lag en ryggesensor der du bruker ultralydsensoren til å registrere 

hindringer. Sensoren skal varsle ved hjelp av lyd, jo nærmere 

hindringen er, jo høyere frekvens. Sensoren skal reagere på 

gjenstander som er nærmere enn 75 cm. 

 

Avansert utfordring: 

I tillegg til lydsignal skal sensoren også vise på displayet hvor langt 

det er til hindringen. 
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Løsningsforslag 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Forklaring 
Løkken startes ved at ultralydsensoren leter etter avstander mindre enn 75cm. Når dette kravet 
oppfylles sendes verdien til matematikkblokken. Der multipliseres verdien med en faktor på 20. 
Dette må gjøres for at frekvensen lydblokken skal spille av skal kunne høres. Deretter gjentas løkken 
evig.  
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Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 7. 
etter trinn: 
planlegge, bygge og teste mekaniske 
leker, beskrive ulike bevegelser i 
lekene og prinsipper for mekaniske 
overføringer 
planlegge, bygge og teste enkle 
produkter som gjør bruk av elektrisk 
energi, forklare virkemåten og 
beskrive prosessen fra idé til ferdig 
framstilt produkt 
 
Mål i Kunnskapsløftet, matematikk 
etter 7. trinn 
gjere overslag over og måle 
storleikar for lengd, areal, masse, 
volum, vinkel og tid, og bruke 
tidspunkt og tidsintervall i enkle 
berekningar 

Klatrebil 

 

Bakgrunn 

Norge er et land med mange bratte bakker. Det å være i stand til å 

komme seg opp bratte bakker har alltid vært en utfordring 

 

Utfordring 

Design, bygg og programmer en bil som starter når du trykker på 

touchsensoren. Bilen skal kjøre opp en bakke. Bakken lager du av 

en planke. Finn ut hvor bratt bakken må være før bilen stopper. 

Finn deretter stigningen på bakken (vinkelen mellom gulvet og 

planken). 
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Automatisk lysstyring 

 

 

Bakgrunn: 

Husker du å slukke lyset når du går ut av et rom? I Norge sløses det mye 

elektrisitet. I denne oppgaven skal du lage et system som kan være med på 

å redusere dette. 

 

Utfordring: 

Design, bygg og programmer et automatisk lysstyringssystem som 

skrur på lyset når det er mørkt og som slukker det når det er lyst.  

 

 
 

Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 7. 

trinn:  
gjøre greie for bruk av noen energikilder 
før og nå og beskrive konsekvenser for 
miljøet lokalt og globalt 
planlegge, bygge og teste enkle 
produkter som gjør bruk av elektrisk 
energi, forklare virkemåten og beskrive 
prosessen fra idé til ferdig framstilt 
produkt 
 
Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 10. 
trinn: 
forklare resultater fra forsøk med 
strømkretser ved bruk av begrepene 
strøm, spenning, resistans, effekt og 
induksjon 
ut fra kravspesifikasjoner utvikle 
produkter som gjør bruk av elektronikk, 
evaluere designprosessen og vurdere 
produktenes funksjonalitet og 
brukervennlighet 
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Løsningsforlag 

 

 

 

 

 

 

 
Forklaring: 
Løkken starter med å skru lyset av. Neste blokk er en kommando som gjør at programmet ikke går 

videre før lyssensoren på port 3 har en verdi som er >10. Hvis dette vilkåret oppfylles, skrus lyset på 

og løkken gjentas.  
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Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 7. etter 
trinn: 
planlegge, bygge og teste mekaniske 
leker, beskrive ulike bevegelser i lekene 
og prinsipper for mekaniske 
overføringer 
planlegge, bygge og teste enkle 
produkter som gjør bruk av elektrisk 
energi, forklare virkemåten og beskrive 
prosessen fra idé til ferdig framstilt 
produkt 
 
Mål i Kunnskapsløftet, matematikk 
etter 7. trinn 
bruke forhold i praktiske samanhengar, 
rekne med fart 

Lynet McQueen      

 

Bakgrunn: 

L ŦƛƭƳŜƴ έ.ƛƭŜǊέ ǘǊŜŦŦŜǊ Ǿƛ ǊŀŎŜǊōƛƭŜƴ έ[ȅƴŜǘ aŎvǳŜŜƴέΦ L 

denne oppgaven skal du bygge en Legoutgave av ham, og 

delta i et 5 meter langt kappløp der den raskeste vinner. 

 

Utfordring: 

Design, bygg og programmer en bil med en girkasse. Bilen skal 

kjøre 5 meter så raskt som mulig. Finn ut hvor stor hastigheten 

er i m/s og km/t.  
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Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 7. 
etter trinn: 
planlegge, bygge og teste mekaniske 
leker, beskrive ulike bevegelser i 
lekene og prinsipper for mekaniske 
overføringer 
planlegge, bygge og teste enkle 
produkter som gjør bruk av elektrisk 
energi, forklare virkemåten og 
beskrive prosessen fra idé til ferdig 
framstilt produkt 
 
Mål i Kunnskapsløftet, matematikk 
etter 7. trinn 
bruke forhold i praktiske 
samanhengar, rekne med fart 

Skoda & Campingvogn 

 

Bakgrunn: 

έaŜƭƭƻƳ {ŜƭƧŜǎǘŀŘ ƻƎ [ňǘŜŦƻǎǎ 

der lå det ei lita bru 

som var så smal at ingen 

verken kunne møtes eller snu. 

Der kom det en dag en danske 

ƳŜŘ {ƪƻŘŀ ƻƎ ŎŀƳǇƛƴƎǾƻƎƴΦέ 

Øystein Sunde 

 

Utfordring: 

Design, bygg og programmer en bil med girkasse og campingvogn til 

å kjøre 3 meter så sakte som mulig. Ta tiden og finn ut hvor stor 

hastigheten er i m/s og km/t.  
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Løsningsforslag 
 
Dette er i utgangspunktet en veldig åpen oppgave, men felles for løsningene bør være at elevene har 

bygget en girkasse som har en størst mulig utveksling.  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
  
 

 
 
 40 tenner    24 tenner   8 tenner 
 
 
I utgangspunktet har vi tannhjulene over tilgjengelig. Når vi vet hvor mange tenner tannhjulene har 

kan vi enkelt regne ut utvekslingen. Bruker en et 8 tannhjul sammen med et 40 tannhjul må 8 

tannhjulet rotere 5 ganger rundt sin egen aksling for at 40 tannhjulet skal rotere en gang. Under ser 

dere et bilde av en έenkeƭέ girkasse som er bygd opp av 24 og 40 tannhjul   
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Mål i Kunnskapsløftet, naturfag 10. 
trinn: 
forklare resultater fra forsøk med 
strømkretser ved bruk av begrepene 
strøm, spenning, resistans, effekt og 
induksjon 
ut fra kravspesifikasjoner utvikle 
produkter som gjør bruk av 
elektronikk, evaluere 
designprosessen og vurdere 
produktenes funksjonalitet og 

Stein, saks, papir 

 

Bakgrunn: 

 Stein, saks eller papir er et enkelt spill som ofte brukes til å avgjøre småting 

mellom to personer. Spillet er i bruk over store deler av verden. 

Reglene er enkle. Hver spiller starter med knyttet neve, og beveger armen opp 

og ned et avtalt antall ganger (vanligvis tre eller fire) før begge spillerne viser 

tegnene samtidig. Tegnene er som følger: 

 «stein» (knyttet neve) - taper for papir (pakkes inn), vinner over saks 

(sløver)  

 «saks» (peke- og langfinger utstrukket i ca. 30-45 graders vinkel, 

vertikalt) - taper for stein (sløves), vinner over papir (klipper)  

 «papir» (hånden ut, alle fingrene sammen horisontalt) - 

ǘŀǇŜǊ ŦƻǊ ǎŀƪǎ όƪƭƛǇǇŜǎύΣ ǾƛƴƴŜǊ ƻǾŜǊ ǎǘŜƛƴ όǇŀƪƪŜǊ ƛƴƴύ έ 

Kilde: Wikipedia 

 

 

Utfordring: 

Du skal designe, bygge og programmere en stein, saks, papir maskin. 

Denne skal ha tre armer, en som representerer stein, en som 

representerer papir og en som representerer saks. Touchsensoren 

starter spillet. De tre armene heves og senkes samtidig to ganger. 

Maskinen skal da velge en av armene og senke kun denne. Spill så 

mot maskinen. Vinner du? 
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Løsningsforslag 
 

 

 

Forklaring: 

Programmet starter med å vent på at Enterknappen på NXTen blir trykket inn. Deretter kjøres motor 

ABC opp og ned to ganger. Tilfeldig tall-blokken er definert til å velge ett tall mellom 1 og 3. Dette 

tallet sendes til den siste bevegblokken og er styrende for hvilken arm maskinen velger. 

 

 

 

  


































