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1 Innledning

Elektroniske tavler, eller interaktive tavler, er blitt ganske vanlige i norske klasserom. | 2010 var
andelen klasserom med interaktiv tavle 39 % (Egeberg og Wglner, 2011). Det er grunn til 3 tro at
denne andelen har gkt betydelig de siste arene, men vi har ikke oppdaterte tall for 2016. Mange
forbinder elektroniske tavler med SMART Board. Det finnes imidlertid ogsa andre typer elektroniske
tavler pa markedet, som ActivBoard og Star Board. SMART Board er nok den elektroniske tavlen som
er mest vanlig i norske klasserom. SMART Board hevder selv pa hjemmesiden sin (smartboard.no) at
de per 2014 har levert 37 000 interaktive tavler til norske skoler. Selv om det er flere leverandgrer pa
markedet, har SMART Board en andel pa ca. 85 % av de interaktive tavlene i norske klasserom. | Igpet
av det siste aret har interaktive flatskjermer kommet for fullt. Ogsa her finnes det flere merker som
f.eks SMART Board, ActivePanel, Prowise og iBoard, men sa langt har ikke disse seerlig utbredelse i
norsk skole, noe som skyldes at de har veert pa markedet bare en kort stund, samtidig som de er
dyre.

Interaktive tavler kan brukes til mye spennende i matematikkundervisningen, som er mitt fokusfag.
Mye av det som er beskrevet, vil imidlertid ha overfgringsverdi ogsa til andre fagomrader. Vi skal i
dette notatet se naermere pa noen av mulighetene en interaktiv tavle gir. Vi tar utgangspunkt i
SMART Board, siden det er den tavlen som er mest utbredt.



2 Interaktive tavler og interaktive flatskjermer

| dette kapittelet skal vi se naermere pa ulike tavler og skjermer som er pa markedet. Som nevnt i
innledningen vil nok den klassiske interaktive tavlen pa sikt bli erstattet med interaktive flatskjermer.
Det finnes ogsa andre systemer, som interaktive whiteboards som er basert pa at kameraer i kanten
av skjermen fanger opp hvor pennen befinner seg.

2.1 Oversikt over ulike systemer

I Norge er det na to firmaer som er representert med interaktive tavler. Det er SMART Board og
ActivBoard. SMART Board har den klart stgrste markedsandelen av disse to. Hvem som er best av
disse, er vanskelig a si. Begge systemer har sine fordeler og ulemper. Det en imidlertid kan sla fast er
at mange av mulighetene er omtrent de samme for begge typer tavler. En kan lage spennende
opplegg bade pa et SMART Board og pa en interaktiv tavle fra ActivBoard. Begge leverandgrer har
ogsa ulike tavler for salg. SMART Boards forrige versjon var 600-serien, men na er det 800-serien som
dominerer. Likevel finnes det mange tavler i 600-serien i norske klasserom. Ogsa ActivBoard har flere
ulike tavler pa markedet. Noen tavler er levert med projektor sveert nzer tavlen, og det er en stor
fordel sammenliknet med de som har projektoren et stykke unna, siden laerer da kan bli staende og
skygge for bildet, samtidig som lyset fra projektoren er sjenerende for lereren. En tredje leverandgr
av interaktive tavler er StarBoard. De er ikke lenger representert i Norge, men likevel finnes det noen
StarBoard-tavler i norske klasserom.

Interaktive flatskjermer har som nevnt kommet for fullt det siste aret. Ogsa her finnes det flere
leverandgrer pa markedet. Bade SMART Board, ActivPanel, Prowise og iBoard satser pa interaktive
flatskjermer. Interaktive flatskjermer har flere fordeler sammenliknet med de interaktive tavlene. De
viktigste fordelene er at det ikke er ngdvendig med egen projektor, de trenger ikke a kalibreres, og
skjermbildet er av meget hgy kvalitet. Ulempen er at de i skrivende stund er mye dyrere enn
interaktive tavler. Flatskjermene vil helt sikkert falle i pris de naermeste arene, men det vil nok likevel
ta en del ar fgr flatskjermene dominerer norske klasserom.

2.2 Programvare til tavler og skjermer

N3 er det slik at hver tavle og skjerm har sin egen programvare. Programvaren som fglger med
SMART Board, heter Notebook. Programvaren som hgrer til ActivBoard, heter Activinspire.
Tilsvarende gjelder ogsa for flatskjermer. SMART Boards flatskjermer bruker naturlig nok Notebook,
men Prowise og iBoard har sine egne programvarer. Mye av strukturen i programvaren er lik, og
mange av mulighetene er ogsa de samme. Det er imidlertid ogsa en del forskjeller.

Det vil fgre for langt a ga inn pa alle detaljer for de ulike programmene og hvordan de fungerer pa
ulike tavler og skjermer. Ser vi pa Notebook, sa vil den selvsagt fungere greit pa alle SMART Board og
alle skjermer levert av SMART Board. Det er ogsa mulig & kjgpe lisens til Notebook som gj@r det mulig
a bruke Notebook pa andre tavler og skjermer. Notebook oppdateres jevnlig, og den siste versjonen
er i skrivende stund 15.2. Den ble lansert i januar 2016. For a kunne bruke den, kreves det lisens. En
eldre versjon (11.4) kan imidlertid lastes ned fritt fra SMART Boards hjemmeside. Mye av det



grunnleggende er likt i disse versjonene, men 15.2-versjonen har en rekke tilleggsmuligheter som
11.4 ikke har.

Noen ganger kan det veere hensiktsmessig a bruke Notebook selv om en ikke bruker interaktive
tavler. Det skyldes, som vi skal se senere, at det er en rekke interessante funksjoner i Notebook som
ogsa kan utnyttes pa annet vis. Da kan det veere et godt alternativ a laste ned 11.4-versjonen.
Activinspire finnes i en gratis versjon som fritt kan lastes ned. Den leveres ogsa i en proutgave med
litt flere muligheter, men for & kunne bruke den ma det kjgpes lisens.

Programvaren til tavlene og flatskjermer kan installeres pa en hvilken som helst PC. En trenger derfor
ikke a sitte fysisk ved tavlen eller skjermen for a lage undervisningsopplegg. Det kan en like gjerne
gjgre pa kontoret, og sa overfgrer en bare presentasjonen til datamaskinen som tavlen er koblet til i
etterkant.

2.3 Kompatibilitet mellom tavlene

Selv om programvaren til forskjellige tavler er forskjellig, er det heldigvis en viss grad av
kompatibilitet. Det er f.eks. mulig a kjgre presentasjoner fra Activinspire pa et SMART Board og
motsatt. A dpne en Notebook-fil i Activinspire er svaert enkelt. Da gar du til filmenyen og deretter til
Importer. Der velger du SMART Notebook-fil. Da far du opp Notebook-presentasjonen din. Motsatt
vei er det litt verre. Har du en presentasjon fra Activinspire, ma du fgrst eksportere den som iwb-fil.
Da gar du til Eksporter pa Fil-menyen. Der velger du Common File Format CFF (.iwb). Presentasjonen
blir dermed eksportert som en iwb-fil. Denne kan du apne i Notebook. Da velger du Importer fra
Filmenyen. Du far opp et vindu der du kan velge fil. Nederst i hgyre hjgrne kan du velge filformatet.
Velg her *.iwb og finn presentasjonen du vil apne, se figur 1. For enkle presentasjoner fungerer dette
utmerket. Med mer avanserte presentasjoner der en utnytter de mer spesielle funksjonene, kan en
risikere at det ikke fungerer sa bra a ta en presentasjon fra det ene systemet til det andre.
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Det fungerer ikke like bra a kjgre Notebook direkte pa et ActivBoard. Prgver en pa det, vil det
tilsynelatende fungere fint, men det kommer opp ett stort vannmerke pa tavlen som i praksis gjgr
den ubrukelig. For & unnga vannmerket ma en kjgpe en tilleggslisens.



3 Grunnleggende funksjoner i Notebook

I mange klasserom har de fjernet den klassiske grgnntavlen og erstattet den med en interaktiv tavle.
Det er bade fordeler og ulemper med dette. Det beste er nok om det er plass til begge deler i
klasserommet. De klassiske tavlene er vanligvis stgrre enn de interaktive tavlene, noe som er en klar
fordel. Selv om interaktive tavler blir bedre og bedre a skrive pa, er nok mange enige om at det
fremdeles er bedre 3 skrive pa en gammeldags tavle. Interaktive tavler har imidlertid noen fordeler
som den klassiske tavlen ikke har. Det skal vi se naermere pa i dette kapittelet. Vi tar her
utgangspunkt i SMART Board og Notebook, men mulighetene er omtrent de samme i Activinspire.

3.1 Strukturen i Notebook

Nar du dpner Notebook, far du opp et vindu som vist i figur 2.
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Figur 2. Skjermbilde fra Notebook.

Vi ser at strukturen likner litt pa PowerPoint. | likhet med PowerPoint kan en lage presentasjoner
som bestar av mange lysbilder. Da blir de ulike sidene vist som sma ruter til venstre i skjermbildet. En
kan sette inn flere sider i presentasjonen ved a klikke pa knappen som vist i figur 3.

o= ]

Fil Rediger Vis Settinn Formater Verktoy Tilegg Hielp

Klikk her for a sette
inn nye lysbilder.

f G5 & | A o
) Bem. X E B “‘}W‘Ax.‘/
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Knappen ved siden av med r@dt kryss er for a fjerne lysbilder. De gvrige knappene som er vist i
knapperaden, kommer vi tilbake til nar vi skal se pa hvordan vi kan bruke Notebook til 4 lage
pedagogiske opplegg.

3.2 Penneverktgyet

Som nevnt innledningsvis kan en lage presentasjoner med mange lysbilder i Notebook. Dette er
utvilsomt en fordel. Alle lserere har nok opplevd situasjonen i klasserommet der en begynner a viske
ut noe, og elevene roper ut at de ikke er ferdige med a skrive. Med Notebook er ikke dette noe
problem. Nar en har fylt ut et lysbilde med tekst, tar en bare fram et nytt. Laereren kan da hele tiden
ga tilbake til det forrige lysbildet om han gnsker det. En annen situasjon de fleste lerere har opplevd,
er at de gnsker a bruke ulike farger nar de skal gjennomga ting. Det er ikke alltid det finnes fargekritt
i klasserommene, og da kan det bli vanskelig a fa det til pd en grgnntavle. Bruker du et SMART Board,
derimot, kan du velge ulike penner og ulike farger i Notebook. I tillegg til forskjellige farger kan du
velge ulike tykkelser pa pennen, penn som gir stiplet linje og penner som gir en pil pa linja du tegner

opp.

Her velger du penn. Her velger du svamp Ulike forhandsvalg.

for & viske.
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Figur 4. Penneverktgyet.
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| figur 4 har vi markert hvor du finner de ulike verktgyene. Det er ogsa en svamp integrert i Notebook
som kan vaere hensiktsmessig a bruke om du skal viske vekk noe. Pa de fleste tavler kan du ogsa viske
ved a gni vekk det du har skrevet med handen.

Bruk av ulike farger og penner gir en mer variert undervisning enn bare a bruke svart tusj eller hvitt
kritt pa grenntavle. Det gir oss som lzerere mulighet til a illustrere ting pa en helt annen mate enn det
vi ellers kunne gjort.



| figur 5 har jeg vist et skjermbilde der jeg har brukt ulike farger. Her ser vi pa et eksempel med

addisjon av brgker hvor det kan vaere hensiktsmessig a bruke farger i illustrasjonen.
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Figur 5. Eksempel med bruk av farger.

Det er atte forskjellige forhandsvalg for pennene (se figur 4). Du kan selv endre disse

forhandsvalgene. Mange synes f.eks. at skriften blir litt for tykk med standardvalget og gnsker en
tynnere penn. Vi skal se pa hvordan du kan endre forhandsvalgene. Du starter med 3 klikke pa det
forhandsvalget du vil endre pa. Deretter klikker du pa knappen helt til venstre som inneholder en A
og noen farger (se figur 6). Du far opp et vindu der du kan gjgre dine valg. Nar du har gjort de
valgene du gnsker, klikker du pa Lagre egenskaper. Da er forhandsvalget lagret.

E7i Uten navn * - SMART Notebeol
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Figur 6. Endring av forhdandsvalg.
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| Notebook finnes det flere typer penner i tillegg til den vanlige pennen som vi sa langt har brukt. Hvis

du klikker pa pennen, far du 9 forskjellige valg. Her finner du blant annet kalligrafisk penn,

fargestifter, merketusj og flere andre forskjellige penner.
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Figur 7. Forskjellige penner.

Klikk her for a fa
fram de ulike
pennene.

| figur 8 har vi vist eksempel pa hvordan skriften ser ut nar vi bruker henholdsvis kalligrafisk penn,

fargestift og merketusj.
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Figur 8. Eksempel pd bruk av penner.
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En av de andre pennene som finnes, er en som har fatt navnet magisk penn. Klikker du pa
penneverktgyet, kan du velge magisk penn i menyen som kommer opp, se figur 7. Med den kan du
framheve et spesielt omrade. Velg magisk penn og sett en ring rundt det du vil framheve. Da blir
resten av siden skyggelagt, og omradet vi gnsker a vise, blir framhevet. Dette er vist i figur 9. Her
framhever vi utregningene der vi gjgr om til felles nevner. Klikker du pa krysset, forsvinner dette.

magisk penn * - SMART
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Figur 9. Framheving av et omrade med magisk penn.

Det er flere andre penner i Notebook ogsa, blant annet tekstpenn og figurgjenkjenningspenn.
Tekstpennens funksjon er at den oversetter handskrift til trykte bokstaver. Figurgjenkjenningspennen
gjenkjenner handtegnede figurer og prgver a tegne de opp sa riktig som mulig. Disse to pennene kan
du utforske pa egen hand.

3.3 Figurbehandling

| Notebook er det enkelt a lage figurer. | menyene kan en velge blant over 30 figurer. Her finner du
alle de vanligste figurene som sirkler, ellipser og mangekanter. Illustrasjonen i figur 8, der vi
konkretiserer fellesnevner til to brgker, er laget ved hjelp av de innebyggede figurene. Du kan gjgre
en rekke ting med figurer som du lager. De kan forminskes/forstgrres, roteres, fargelegges, deles opp
mm. Vi kan ogsa lage kopier av en figur, noe som kan vaere nyttig for a illustrere tesselering. Vi skal i
dette kapittelet se naermere pa de mest brukte funksjonene i arbeidet med figurer. Det er to knapper
du kan trykke pa for a fa fram figurmenyene. Den ene inneholder litt forskjellige figurer, mens den
andre inneholder regulaere mangekanter. | figur 10 har jeg illustrert hvordan du far fram figurene.
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Figur 10. Figurer i Notebook.

Det er sveert enkelt a fargelegge figurene. Da klikker du pa malingsspannet (se figurll), velger en
farge og klikker inni figuren du gnsker a fargelegge.
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Det neste vi skal se pa, er hva en kan gjgre med figurer i Notebook. Hvis du bare gnsker a flytte en
figur rundt, klikker du med venstre musetast inni figuren og flytter den dit du gnsker samtidig som du
holder musetasten nede. Hvis du venstreklikker med musen inni firkanten far du opp en stiplet
ramme rundt. @verst til hgyre i denne rammen er det en liten pil. Klikker du pa den far du opp en
rekke valg. Se figur 12.
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Ved a drai den grgnne knappen
kan du rotere figuren.
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Figur 12. Verktgy for figurbehandling. \

Med knappen som er delvis skjult bak menyen,
kan du forminske og forstgrre figuren.

Vi ser i menyen at vi har en rekke valg. Dette gjelder for alle figurer, ogsa bilder vi setter inn. Enkelte
valg vil ikke vaere aktuelle for noen grupper med figurer, og da er de ikke tilgjengelige. | figur 13 har vi
satt inn vinkler og lengde pa rektangelet, samtidig som vi har rotert det. Sirkelen har vi delt i fire og

nar vi gjgr det, far vi ogsa et valg om vi vil ha med brgken.
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Figur 13. Rotert og oppdelt figur.
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Det neste vi skal se pa, er vending av figurer. Notebook gir oss mulighet til 3 vende figurer bade til
hgyre/venstre og opp/ned. Hvis du ser pa menyen pa figur 12, ser du at et av valgene er Vend. | figur
14 har jeg tegnet inn to trekanter.
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Figur 14. Vending av figurer.

| figur 15 har jeg vendt den oransje trekanten venstre/hgyre og den grgnne opp/ned. Dette er en
egenskap som kan vaere nyttig a bruke i geometriundervisning.
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Figur 15. Vending av figurer.

En annen funksjon som er svaert nyttig, er gruppering av figurer. Dette kan f.eks. veere tilfelle om du
har flere figurer pa skjermen, og sa gnsker a forminske alle og flytte dem litt til siden. La oss se pa et
eksempel. | figur 16 har jeg tegnet inn noen regulzere mangekanter. Som du ser, er de midt pa

skjermen og fyller ganske mye av den. Vi skal gruppere disse sammen, forminske bildet og flytte det
til venstre.
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| Figurer del opp 1 *- SMART Notel
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Figur 16. Gruppering av figurer.

Det du skal gjgre na, er a holde venstre musetast nede og merke omradet slik at alle figurene
kommer med, slik jeg har vist i figur 17.

| Figurer del opp 1 *- SMART Notel
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Figur 17. Gruppering av figurer.

Det neste du gjar, er a klikke pa pilen pa en av de fire figurene og deretter velge Grupper. Dermed
har de fire figurene blitt til en figur. Du kan for gvrig nar som helst Igse den opp igjen i de
opprinnelige fire figurene. Da klikker du pa Grupper og velger Del opp gruppe. Jeg har deretter
forminsket figuren litt og flyttet den til venstre.
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Figur 18. Gruppering av figurer.

Dersom du gnsker at andre ikke skal kunne flytte pa figurene dine, sa kan du ldse dem pa plass. Du
klikker pa lille pilen og velger Las fra menyen. Deretter velger du Las pa plass. Du kan nar som helst
Iase opp igjen figuren om du gnsker det. Det gjgr du ogsa ved a klikke pa Las.

Det er ogsa mulig a legge pa lyd pa figuren, som enten spilles av om du klikker pa objektet, eller om
du klikker pa en liten hgyttaler. For a legge pa lyd klikker du pa Lyd p&d menyen du far opp nar du
klikker pa pilen. Skjermbildet du far opp, er vist i figur 19.
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@ Opptaksnavn:
Mote: Opptak kan ikke vasre lengre enn 01:00.
“ @ ForhBndsvis yd
Spil ved 8 trykke:
e yd Hielp

Figur 19. Lyd til figurer.

Her kan du velge a hente en lyd som du har liggende pa datamaskinen, eller du kan velge a spille inn

en egen lyd. Du kan ogsa velge om lyden skal spilles av ved a klikke pa objektet, eller ved a klikke pa
en liten hgyttaler nederst i figuren.
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En annen nyttig funksjon er kloneverktgyet. Du finner det i menyen nar du klikker pa den lille pilen i
rammen rundt figuren. Klikker du pa klon far du laget en ngyaktig kopi av figuren din. En annen
funksjon som ogsa finnes, er uendelig kloning. Denne skal vi ogsa bruke i kapittel 5.2. Uendelig
kloning-funksjonen fungerer slik at ved a flytte musen til figuren og deretter dra den bort, lages en
kopi av figuren. Det kan vaere nyttig om du f.eks. skal lage mgnstre av geometriske former. Nar du
har endret figuren din slik at den kan klones uendelig, vil et uendelig-tegn vises.

-

U rullegardin * - SMART Notebook
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Figur 20. Uendelig kloning.

Symbolet viser at den
kan klones uendelig

—

Et eksempel pa mgnster som kan lages ved hjelp av uendelig kloning, er vist i figur 21.
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Figur 21. En reguleer sekskant tesselerer.

17




3.4 Maleverktgy

I Notebook finnes det et verktgy som kan brukes til arbeid i geometri. Klikker du pa knappen med

passer og gradeskive, far du opp flere alternativer som linjal, gradeskive og passer.

Figur 22. Mdleverktgyet.

Klikk her for a fram passer,
linjal og gradeskive

Eil Rediger Vis Settinn Formater Verktey Tillegg Hielp
| B | &, | X
| 5 X BT

& @ A
I E (e VAl

Vi skal se pa hvordan vi kan bruke dette verktgyet. Vi starter med a se pa hvordan passeren fungerer.
| figur 23 har jeg tatt fram en passer med maleverktgyet. | tillegg har jeg satt inn en r@d og en bla
sirkel. Jeg skal bruke disse til & forklare hvordan vi bruker passeren.

dl
<«

Figur 23. Passer.

Denne knappen kan du bruke hvis du
vil dreie passeren uten a tegne.

Med denne speilvender du passeren.

Klikk pa passerbeinet for a utvide
passerapningen.

Ved a klikke her kan du tegne opp
streker med passeren.

La oss begynne med punktet hvor den r@de sirkelen er plassert. Flytter du musen til der hvor den

rgde sirkelen er, og samtidig holder nede venstre musetast, vil du kunne utvide passerapningen. Velg

deg en passende passerapning. Deretter flytter du musen til punktet der den bla sirkelen er plassert.

Musen gar da over til & veere en penn. Hold venstre musetast nede samtidig som du flytter musen

rundt. Du vil se at du na far tegnet opp streker med passeren. Den grgnne pilen brukes til

speilvende passeren, og den fargelagte grgnne sirkelen kan du bruke hvis du vil flytte passerpennen

uten a tegne streker.

Det neste vi skal gjgre, er a vise hvordan vi kan konstruere en trekant med passer og linjal i
Notebook. | trekanten vi skal konstruere, er AB = 11 cm, vinkel A er 90 grader, og vinkel B er 30
grader. Vi starter fgrst med a tegne opp linja AB. Du starter med 3 klikke fram linjalen.
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Figur 24. Linjal.

Flytter du musen til kanten pa linjalen og trekker opp ei linje, vil du se at den blir rett og fin. Tegn opp
ei linje som er litt lenger enn 11 cm, siden vi skal konstruere en normal i punkt A. Sett ogsa av et
merke for A og B.

-

Il
L]

A B

Figur 25. Starten pd konstruksjonen.

Deretter flytter du bort linjalen. Nar du skal flytte noe i Notebook, klikker du pa den svarte pilen i
menyknappene. Deretter kan du flytte ting rundt. (Pa noen objekter slik som linjalen kan du klikke pa
det mgrke feltet og deretter flytte den rundt uten a ga veien om pilen.) Det neste vi skal gjgre, er a
konstruere normalen i punkt A. Da bruker du passeren i Notebook pa tilsvarende mate som du ville
ha gjort med en mekanisk passer. | figur 26 har jeg tegnet opp normalen i punkt A. Du ser at linjalen
na star pa hgykant. Du kan vri pa linjalen ved a klikke ytterst pa en av langsidene og deretter dreie
den rundt. | figuren har vi ogsa begynt a konstruere vinkel B ved at vi har slatt en bue i punktet.

[7] konstruksjon 1* - SMART Natebook = | B |
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Figur 26. Fortsettelse av konstruksjonen.

Vi skal fullfgre konstruksjonen av vinkel B, som skal vaere 30 grader. Vi ma f@rst konstruere en 60
graders vinkel. Da setter vi passeren i skjaeringspunktet mellom grunnlinja og sirkelbuen vi har slatt,
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og setter et nytt merke pa sirkelbuen. Deretter halverer vi denne vinkelen og trekker opp linja. Dette

er vist i figur 27.
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Figur 27. Den ferdige konstruksjonen.

Dermed har vi konstruert trekanten som vi gnsket. De fleste vil nok synes at det er enklere a bruke
en tavlepasser pa grgnntavle enn a bruke malevertgyet i Notebook. Min erfaring er at det krever litt
gvelse og trening for a fa dette til i Notebook pa en hensiktsmessig mate. Som med alt annet; gvelse
gjor mester, og nar en fgrst har gjort dette noen ganger, fungerer det greit a gjennomfgre
konstruksjoner i Notebook.

3.5 Andre muligheter

Vi har sett pa noen av mulighetene som ligger i det a bruke interaktiv tavle i klasserommet. Det er
0gsa mange andre ting en kan gjgre. Vi skal se pa et par av funksjonene som mange har nytte av. En
av disse funksjonene er rullegardinen. Den finner du ved a trykke pa knappen med ring rundt i figur
28.

Rullegardinen far du fram
ved 3 klikke her.

Fil Rediger Vis Settinn Formater Verktey Tillegg

Hjelp

Figur 28. Rullegardin.

Denne kan vaere aktuell 8 bruke om du har laget en presentasjon pa forhand som du ikke gnsker at
elevene skal se nar de kommer inn i klasserommet. Klikker du pa knappen, vil en rullegardin skjule
lysbildet. Du kan trekke opp rullegardinen nar du gnsker det, omtrent som en mekanisk rullegardin.
Du kan ogsa dra den halvveis ned og vise en og en ting. Dette er vist i figur 29.
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Figur 29. Rullegardin halvveis nedtrukket.

| de tidligere utgavene av Notebook var det et kamera som kunne brukes til & skjermbilder av en
tekst fra Internett eller fra datamaskinen. Dette er na tatt ut av selve Notebook, men det finnes
under Programmer pa datamaskinen.

| Garmin
|/ GeoGebra 5
| Intel PROSet Wireless Bruker
|1 Microsoft LifeCam
|1 Microsoft Office 2013 Dokumenter
|1 Microsoft Silverlight
|\ NVIDIA Corporation Bilder
1 Oppstart
| Screencast-O-Matic v2.0
| SketchUp 2016
)/ SMART Technologies feET
(#4 SMART Ink dokumentleser
@ SMART Ink Kontrollpanel
7] SMART Notebook 15
(&) SMART-bekkberaringsverktoy
[=] SMART-systemmeny
1) SMART Tools
(# Kopier sijermbilde Hielp og stette
& Produktdrivere Orientering
.1 Sijermskyggelegging
(# SMART Ink-innstillinger
fis SMART Opptaker
£ SMART Product Update
5 SMART-avinstalleringspragram
% SMART-innstillinger
8 Spottlys

4 Tilbake

Musikk

Klikk her for & fram
kameraet.

[Ise i programmer og fiter 2]

Figur 30. Kamera for G ta skjermbilder.

Nar du starter Kopier skjermbilde, far du opp vinduet som er vist i figur 31. | figuren finner du ogsa en
forklaring pa hva de ulike verktgyene gjgr.
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Bruk denne for a kopiere Bruk denne for a Bruk denne for a
et rektangulaert omrade kopiere hele kopiere et bestemt

som du markerer. skjermen. vindu.

- \ Med denne kan du
o '\ kopiere et omrade som

du tegner pa frihand.

Figur 31. Verktgy for @ ta skjermbilder

Nar du har valgt hvilken funksjon du vil bruke, og markert omradet som skal kopieres, far du opp
vinduet som er vist i figur 32.

Kopier x

T }

Send til SMART Notebook ‘ |

¥ Gjor noe annet [

Figur 32. Verktay for @ ta skjermbilder

Her far du opp to valg. Det som er mest aktuelt for oss i denne sammenheng, er a sende det til
Notebook. Klikker du pa det valget, blir bildet ditt sendt direkte til Notebook. Det skal ogsa bemerkes
at dette verktgyet ogsa fungerer selv om du ikke bruker Notebook. Du kan f.eks. lagre bildet ditt pa
datamaskinen og etterpa ta det inn i hvilket som helst program.

Ser du litt ngyere pa menyen i figur 30, ser du at du kan bruke bade magisk penn og rullegardinen pa
SMART Board selv om du ikke bruker Notebook. Du kan f.eks. bruke verktgyene pa internett-sider og
i PowerPoint presentasjoner.
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4 Galleriverktgy

Notebook har ogsa et galleriverktgy. Dette er en samling med over 6700 bilder, interaktive figurer,
Notebook-sider og bakgrunner. Det er ogsa mulig a legge inn egne bilder og sider i galleriet.

4.1 Notebooks galleriverktgy

For a apne Galleriverktgyet klikker du pa knappen som er ringet rundt i figur 33.
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Figur 33. Galleriverktgyet.

Her ligger det mange bilder, figurer og animasjoner som en kan bruke nar en skal lage Notebook-
presentasjoner. Hvis du klikker pa rullegardinen etter Galleriverktgy, far du opp en oversikt over ulike
fag. Et stykke ned pa listen finner du matematikk. Der kan du igjen velge ulike omrader innenfor
matematikken. Jeg velger na Statistikk og sannsynlighetslaere. Bildet du far opp, er vist i figur 34.

| | Tesselering * - SMART Notebool
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Figur 34. Innholdet i fanen Statistikk og sannsynlighetsregning.
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| mappen Bilder ser vi at det ligger 70 bilder. Her er det bilder av f.eks. kortstokk og terninger. Et
eksempel er vist i figur 35.

ﬁ% E%’

Hjerter konge Spar konge
-
Joker En
To Tre

Figur 35. Eksempel pa bilder

Hvis du gnsker a bruke bilder fra galleriet i din egen presentasjon, drar du ganske enkelt bildet over
til lysbildet ditt.

Gar du videre til fanen Interaktiv og multimedia, finner du ulike animasjoner. Her er det f.eks.
terninger som triller, lykkehjul etc. Bla deg ned til en av terningene, og dobbeltklikk pa denne. Den
kommer da fram i selve lysbildet. Se figur 36. Klikker du pa terningen, vil den trilles.

[ Tesselering * - SMART Notebook
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Figur 36. Terning som triller

Fanen Notebook-filer og -sider og fanen Bakgrunn og tema (se figur 33) inneholder diverse ferdige
Notebook-sider og bakgrunner som du kan bruke i presentasjonene dine.

| Galleriverktgyet ligger det noe som heter Lesson Activity Toolkit 2.0. Under denne fanen ligger det
mange ferdige maler som du kan bruke til a lage dine egne undervisningopplegg. Her finner du maler
for sortering, ordne ting i rekkefglge, gruppering og mye mer. Vi skal vise et eksempel pa en av
malene. Ellers er dette ting du kan utforske pa egen hand.
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Vi gar inn i Lesson Activity Toolkit og velger Activities. Der velger vi malen Blue - Category sort. Nar du
apner denne malen, far du opp bildet som er vist i figur 37.
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Figur 37. Blue - Category sort.

Velg Edit for a lage ditt eget opplegg. Vinduet du far opp, vises i figur 38. Her har jeg fylt inn at vi skal

ha en gruppe som heter Partall, og en som heter Oddetall. Jeg har deretter klassifisert tallene fra 2 til
9.
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Figur 38. Gruppering av partall og oddetall

Du kan selvsagt velge andre ting a gruppere. Nar du har klassifisert tallene slik jeg har gjort, klikker du
pa ok, og aktiviteten kan brukes i klassen din. Den vil se ut som vist i figur 39.
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Figur 39. Aktiviteten er klar til bruk.

Elevene kan na plassere tallene i riktig kategori. Nar det er gjort, kan de klikke pa Check for a se
hvordan de har gjort det. Notebook avgj@r hva som er rett og galt, og gir tilbakemelding pa det med
grenn hake og rgdt kryss.
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Figur 40. Notebook sjekker hva som er rett.
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4.2 Mittinnhold

Under galleriverktgyet er det en fane som heter Mitt innhold. Her kan en legge egne bilder og
Notebook-sider slik at en har de i galleriet til senere. Vi ser pa et eksempel pa hvordan vi kan legge et
bilde inn i Mitt innhold. | figur 41 har jeg funnet fram en 1000 lapp fra Norges banks hjemmeside.
Denne gnsker jeg a lagre i Mitt innhold. Maten du gjgr det pa, er ganske enkelt a dra den inn i Mitt
innhold. Da legger den seg inn under den mappen, og du kan nar som helst trekke den fram igjen.
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Figur 41. Legg til bilder i Mitt innhold.

Du kan ogsa legge en hel Notebook-side over i Mitt innhold om du gnsker det. Da klikker du oppe til
hgyre pa lysbildet, og velger deretter Legg til side i Galleriet. Da blir siden lagt over i Mitt innhold, og

du kan nar som helst ta den fram igjen. Har du en presentasjon med mange lysbilder kan du legge
over enkeltlysbilder i Mitt innhold.
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Figur 42. Legg inn Notebook-side i Mitt innhold.
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5 Pedagogisk opplegg med Notebook

| kapittel 3 sa vi pa noen av de mest sentrale verktgyene i Notebook. Vi skal i dette kapittelet se pa
noen undervisningsopplegg som utnytter noen av de mulighetene som ligger i en interaktiv tavle. Vi
skal bruke verktgyene som er beskrevet i kapittel 3 i dette arbeidet. Dette tar utgangspunkt i SMART
Board og Notebook, men oppleggene kan selvsagt ogsa lages i Activinspire.

5.1 Etopplegg med Notebook og tiervenner

Vi skal se pa hvordan vi kan bruke SMART Board til et opplegg om tiervenner og en magisk vegg. To
tall er tiervenner hvis summen av tallene blir 10. Tallene 2 og 8 er f.eks. tiervenner. Nar en lager
denne presentasjonen, vil en samtidig ogsa fa trening i & bruke ulike funksjoner i Notebook som ogsa
kan veere nyttige i andre sammenhenger. Presentasjonen vi skal lage, skal se ut omtrent som vist i
figur 43.
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Figur 43. Tiervenner.

Flytter vi her et tall fra det rgde feltet giennom den magiske veggen (sort felt) og over til det bla
feltet, vil tallet skifte over til tiervennen. Det samme vil skje om du gjgr det motsatt vei. Vi skal se pa
hvordan vi kan lage dette. Vi starter med a apne en ny Notebook-presentasjon. Det neste du skal
gjgre, er a lage to rektangler slik det er vist i figur 44.
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Figur 44. Vi lager farst to rektangler.

Det neste vi skal gjgre, er a fargelegge rektanglene. Vi har tidligere beskrevet hvordan vi kan
fargelegge figurer. Du kan gjerne bruke denne teknikken. Vi skal her vise en annen mate a gjgre dette
pa. Du starter med & klikke pa en av linjene i rektangelet. Klikk deretter pa pilen du far fram. | vinduet

som kommer opp, velger du Egenskaper.
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Figur 45. Fargelegging av rektangler.

Nar du klikker pa Egenskaper, far du opp vinduet som er vist i figur 46.
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Figur 46. Det r@de rektangelet er fargelagt.

Her haker du av for Solid fyll og velger rgd eller en annen farge du liker. Deretter gjgr du det samme
for det andre rektangelet. Her kan du velge bla. Som du ser av figur 46, far vi opp flere valg, som
f.eks. stigende fyll og mgnsterfyll. Disse mulighetene far du ikke opp om du bare klikker pa
malingsspannet. Det neste vi skal gjgre, er a skrive inn tallene. Poenget na er at nar vi flytter tallet fra
det rgde feltet til det bla feltet, skal tiervennen komme fram. Det gjgres pa en elegant mate ved a
velge en tekstboks og deretter skrive inn tallet og tiervennen etter hverandre. Deretter velger vi rgd
som farge pa det ene og bla pa det andre. Nar du skal skrive inn et tall, velger du tekstboks fra
menyen.
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Figur 47. Tekstboks.
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Klikk deretter i det rede rektangelet, og skriv inn 010. Det neste vi skal gjgre, er a farge O-tallet rgdt
og 10-tallet blatt. Merk fgrst O-tallet, og klikk pa knappen som er ringet inn for a velge farge (figur
48). Velg rgd som farge. Deretter merker du 10 og velger bla som skriftfarge.
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Figur 48. Fortsettelse pa opplegget med tiervenner.

Pa tilsvarende mate lager du de andre tallparene, det vil si 19, 28, 37, 46, 55, 64, 73, 82, 91 og 100.
Na kan du prgve a flytte tallene over til det bla feltet og se hva som skjer. Husk a klikke pa den svarte
pilen i menyen nar du skal flytte tallene. Vi ser at vi har et mellomrom mellom rektanglene som er
hvitt og som avslgrer hvordan vi har laget dette. Denne skal vi skjule. Lag et rektangel pa samme
mate som tidligere, og farg det svart. Deretter tilpasser du stgrrelsen og plasserer det mellom det
rede og det bla rektangelet.

Nar en lager slike «magiske vegger», kan en risikere at den ikke er magisk fordi den svarte veggen
ikke skjuler tallene. Dette kan en lett fikse. Klikk pa pilen oppe til hgyre i det svarte rektangelet slik at
du far fram menylinja, se figur 49. Her velger du Sorter og deretter Plasser lengst fram. Da vil veggen
alltid skjule det som ligger bak.
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Figur 49. Magisk vegg
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En elev som skal prgve dette pa et SMART Board, kan fort komme til a flytte pa rektanglene, selv om
det ikke ngdvendigvis er meningen. En kan imidlertid forhindre dette ved a lase figurene i bildet.
Dette er en nyttig funksjon som en ofte bruker nar en skal lage ting i Notebook. Klikk gverst i hgyre
hjgrne pa rektangelet du skal lase. Velg deretter Lasing og Las pa plass (se figur 50). Da kan ikke

rektangelet lenger flyttes. Las ogsa de andre rektanglene.

-
|| tiervenner - 1 * - SMART Notel
Fil Rediger Vis Settinn Formater Verktoy Tillegg Hielp

Uendelig kloner

Vis/skjul vertekser
Vis/skjul indre vinkler
Vis/skjul sidelengder

Del form...

L e > (] o]

m

Stavekontroller...
Las
Lenke til verktay

»| ® Lasopp
»
Grupper 3
»
»

Lés pa plass

Tillat vertikal flytting
Tillat horisontal flytting
Tillat flytting

$

Vend
Sorter

- ) B
m S =
& & A ﬁ A/ f a s
Giuppel A Klon CtreD
q | Klipp ut Ctrl+X
Kopier Ctrle C
Lim inn Ctrl+V
Slett Del

Ctrl+)
Ctrl+K
Ctrl+Shift+E
Ctrl+Shift+H
Ctrl+Shift+V

Kabling.. Tillat flytting og rotering

Lyd...
Egenskaper..

o)) &

[T Skjul automatisk -

Figur 50. Ldsing av rektangler

Da er opplegget vart om tiervenner klart. Dette kan du ta fram pa SMART Board, og elevene kan selv
prove a flytte pa tallene etter at de har kommet med forslag til hva tiervennen til et tall er.

Det er ogsa mulig a lage mange andre undervisningsopplegg med den magiske veggen. En kan f.eks.
lage gangestykker der stykket skrives med bla farge og svaret med rgd. Nar en trekker stykket
gjennom veggen vil svaret komme til syne. Her er det bare a bruke fantasien og prgve ut hvilke
muligheter en magisk vegg gir. Den kan ogsa anvendes innen andre fag.

5.2 Eksempel med konkretisering av regnealgoritmene

Ofte er det behov for a kunne konkretisere ting i matematikken. Penger er et hjelpemiddel som er
effektivt a bruke. Vi skal se pa hvordan vi kan gjgre dette i Notebook. Det en kan gjgre, er 3 lage en
side der en har bilder av penger gverst (se figur 51). Vi skal lage denne siden slik at vi kan klikke pa en
av pengene og sa fa laget en kopi av pengen med uendelig kloning slik vi beskrev i kapittel 3. Det kan
utnyttes i forbindelse med arbeid med regneartene. Ved hjelp av en slik side kan vi bruke penger som
konkretisering av regnealgoritmene. Vi skal i dette eksempelet se pa hvordan vi kan bruke dette
arket til 4 illustrere divisjon av to tall. Fgrst skal vi lage et lysbilde der vi har pengene liggende gverst.
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Figur 51. Notebook med bilde av penger.

Det jeg har gjort her, er & ga inn pa Norges Banks hjemmeside og hentet ut lett tilgjengelige bilder av
penger. Det neste vi skal gjgre, er a lage en uendelig kloning. Med det menes at du ved a trykke pa
den valgte pengen kan lage et nytt eksemplar. Uendelig kloning kan du lage ved a klikke med venstre
musetast pa pengen du skal klone, og deretter klikke pa pilen oppe i hgyre hjgrne. Her ser du at du
kan velge uendelig kloning (se ogsa kapittel 3.3). Gjgr dette med alle tre pengene.

Nar du har laget denne siden, lagrer du den slik at du kan ta den fram nar du ser at det kan vaere
nyttig a bruke den som konkretisering. Legg den gjerne ogsa over i Mitt innhold i galleriet. Vi kan se
pa et lite eksempel der vi skal dele 402 pa 3. Jeg starter fgrst med & «finne fram» de pengene som
skal brukes. Jeg tenker meg videre at de skal deles pa 3 personer, Ole, Kari og Pal.
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Figur 52. Konkretisering av divisjon.
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Na kan vi begynne a dele ut pengene og samtidig fgre divisjonsstykket. Her kan en gjerne trekke fram
elevene og la dem delta i prosessen. En naturlig start vil veere a dele ut en 100-lapp til hver. Vi har da
en 100-lapp til overs. Den veksler vi inn i 10 tiere. Nar vi har gjort det, vil bildet se ut som figur 53.
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Figur 53. Konkretisering av divisjon.

Legg ogsa merke til at vi fgrer opp det vi deler ut, og det vi har igjen, i oppstillingen til venstre. Vi
fordeler videre. Vi ser at vi kan gi 3 tiere til hver. Da star vi igjen med en tier som vi ikke klarer a dele.
Den veksler vi inn i kronestykker slik at vi star igjen med 12 kronestykker.
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Figur 54. Konkretisering av divisjon.

Det som gjenstar da, er a fordele kronestykkene. Nar vi deler dem ut til Ole, Kari og Pal, ser vi at de
far 4 kronestykker hver. Vi har med andre ord klart @ dele hele summen pa 3 personer. Vi har brukt
penger og vekslet inn og samtidig laget en oppstilling pa dette.
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Figur 55. Konkretisering av divisjon.

En kan selvsagt konkretisere de andre regneartene pa tilsvarende mate.
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6 Aktivitetsbyggeren

| Notebook er det mulig a lage interaktive opplegg ved hjelp av aktivitetsbyggeren. Dette kan gjgres
pa to mater. En kan bruke Lesson Activity Builder, der det finnes ferdige maler som kan brukes. En
kan lage mange interessante opplegg ved a bruke de ferdige malene, men ofte vil det vaere gnskelig a
lage opplegg for andre ting enn det som det finnes maler for. Da er det mulig a designe disse selv ved
hjelp av aktivitetsbyggeren. Vi skal se naeermere pa begge disse mulighetene.

6.1 Lesson Activity Builder

Vi starter med a se pa Lesson Activity Builder (LAB) der de ferdige malene ligger. Det gir oss mulighet
til lage interaktive opplegg i Notebook. Her finnes det mange ferdige maler som kan brukes.
Notebook 15.2 som kom pa markedet i begynnelsen av 2016, inneholder enda flere opplegg enn det
de foregaende versjonene har. Vi skal se pa noen av disse oppleggene. Du apner LAB ved a klikke pa
ruten som vist i figur 56.

Her starter du LAB.
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Figur 56. Her starter du LAB.

Nar du klikker pa denne knappen, far du opp en veiviser som du kan bruke for a lage interaktive
sider. Veiviseren du far opp, ser ut som vist i figur 57. Her ligger det til sammen 8 forskjellige maler
for aktiviteter. Under hver av disse er det igjen mulig a velge flere underkategorier.
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Legg til aktivitet | Administrer lister

Velg aktiviteten du vil bruke i undervisningen. legg til innhold, gjer det om til et spill med spillkomponenter, og vaer klar til
A spille pa fa syeblikk.

>

Supersortering ind

| Supersortering ma elevene sortere gjenstander i to grupper

substantiver eller verb, par- eller oddetal t r reptiler —du =
bestemmer. Gjenstandene fi i i
stokkes om hvis de legges i feil kategori

Forhandsvis denne aktiviteten Legg til denne aktiviteten

Del budskapet! (kan brukes pa mobil)

Elever bruker en nettieser pa mobilenheter og datamaskiner for &
koble til en aktivitet og bidra med ord og bilder.

Figur 57. Liste med maler.

Her er kort beskrivelse av aktivitetene:

Supersortering

Denne gir mulighet for a lage opplegg der elevene skal sortere gjenstander i to grupper. Dette kan
f.eks. vaere a sortere hvilke tall som primtall, og hvilke som er oddetall.

Del budskapet

Dette er en aktivitet som gir elever mulighet for a skrive tekst eller legge inn et bilde pa SMART
Boardet. Dette foregar ved hjelp av mobiltelefon eller nettbrett.

Rekkefglge

Denne aktiveten gir mulighet for a lage opplegg der elevene skal sortere gjenstander etter stgrrelse
eller verdi.

Vend kort

Denne aktiviteten gir mulighet for a sette inn et valgfritt antall kort. Her velger du selv hva som skal
sta pa framsiden og baksiden.

Fyll inn tomrommene

Denne aktiviteten gir mulighet til a skrive inn en tekst og deretter ta ut opptil 10 ord som elevene
deretter skal plassere inn pa riktig plass i teksten.
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Koble sammen

Med denne aktiviteten kan du koble sammen objekter fra en gruppe med riktig objekt fra en annen
gruppe. Du kan f.eks. ha en gruppe med regnestykker og en med svar.

Label Reveal

Dette er en aktivitet der du kan gi navn pa ulike deler av et bilde eller en figur. Ved a klikke pa
etiketten kommer navnet til syne.

Speedup

Dette er en konkurranse for opptil 4 elever. Det er et kapplgp rundt en bane der den raskeste vinner.
Underveis dukker det opp flervalgsoppgaver. Riktige svar fgrer til gkt hastighet, mens gale svar fgrer
til at spilleren bruker lenger tid.

Vi skal ta en titt pa noen av disse aktivitetene.

6.1.1 Supersortering

Vi starter med a se pa Supersortering. Denne aktiviteten gir oss mulighet til a sortere objekter i to
grupper. Vi skal se pa hvordan vi kan sortere primtall og sammensatte tall i to grupper. Du kan starte
med 3 apne Supersortering. Det gjgr du ved a klikke pa Legg til denne aktiviteten.

- -
LAB: Lesson Activity Builder [

Legg til aktivitet | Administrer lister

Velg aktiviteten du vil bruke | undervisningen, legg til innhold, gjer det om til et spill med spillkomponenter, og vaer kiar til
a spille pa fa syeblikk
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stokkes om hvis de legges i Teil kategori

re gjenstander i to grupper. ‘

Klikk her for a legge

/ til aktiviteten.

Forhandsvis denne akiiviteten Legg til denne akliviteten

Del budskapet! (kan brukes pa mobil)

Elever bruker en nettleser pa mobilenheter og datamaskiner for &
koble til en aktivitet og bidra med ord og bilder.

L

Figur 58. Supersortering.

Vinduet du far opp nar du har startet aktiviteten, er vist i figur 59.
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Legg til aktivitet Administrer lister

Velg malen og temaet du vil bruke.

Mal og tema

§ Sorteriverdensrommet

Kategoriene vises som romskip, og gjsnstandsne som
ramvesener som venter pd & gé ombord romakipene.
Dra til et av i

som dras til det riktige romskipet gér ombord, mens de e
som dras til feil romskip settes tilbake. —

13

° ° Enkel sortering

Sorter rektanglene ved 4 dra dem | de ridtige
kategorisirklene.

ll Sorter skatten

Se pé alle stattene! Sorter gullbegrene i riktig 2

Avbryt Forrige

Figur 59. Du kan velge to mellom to temaer.

Her kan du velge ulike bakgrunner og tema for sorteringen. Vi skal velge de som er merket av. (Du
kan gjerne velge en av de andre). Klikk pa neste nar du har gjort ditt valg. Du far opp fglgende vindu

-
LAB: Lesson Activity Builder

|

Legg til aktivitet | Administrer lister

Legg gjenstander til sorteringskategoriene

Kategorinavn:

Venstre romskip (0) Heyre romskip (0)

?

Hoyre romskip

Kategorinavn: ?
l

Kategoriinnhold:

? Kategoriinnhold:

Legg til opptil 10 gjenstander her, separert ved &
trykke pa tab eller enter etter hver gienstand. Du
kan ogsa kilkke pa Legg ti fra liste for & bruke en
liste du allerede har lagret

try w3 tab eller enter et
kan 0gsa kiIKREps q
liste du allerede har lagrel

Legg til opptil 10 gjenstandery

Kall disse for Primtall
og Sammensatte tall.

Avbryt Forrige

Figur 60. Sortering av primtall og sammensatte tall.

Med denne malen har du to romskip der du skal sortere de ulike elementene. Vi ser pa et eksempel
der vi skal klassifisere om tallene fra 2 til 10 er primtall eller sammensatt tall. Vi kaller det ene
romskipet for Primtall og det andre for Sammensatt tall. | feltet kategoriinnhold skriver du inn tallene
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som er henholdsvis primtall og sammensatt tall. Klikk bare Enter etter hvert tall du skriver inn. Nar du
har gjort det, vil skjermbildet ditt se ut som figur 61.
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Legg til aktivitet | Administrer lister

Legg gjenstander til sorteringskategoriene

Primtall (4) Sammensatt tall (5)

Kategormavni ? Kategormavni ?
Primtall Sammensatt tall
Kategor\innnoldi ? Kategor\innnoldi ?
| )l m | mf il m
10 % ||
Fjern Lagre liste Fjern Lagre liste

Avbryt Forrige

Figur 61. Tallene er fylt inn i malen.

Deretter klikker du pa Neste. Da far du opp et vindu der du kan legge til det som de kaller for en

spillkomponent.
["LaB: Lesson Activity Builder |
Legg til aktivitet Administrer lister
Legg til spillkomponent Legg til en spillkomponent (valgfritt)
Gjor aktiviteten mer engasjerende ved & legge til spillkomponenter
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Kastterningen for a fa et
tilfeldig tall.

Hattevelger +Legg til
Velger tilfeldig utkarede elever
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gang

01ae  Tidsur +Legg til
Tatiden p4 hvor lenge elevene f
trenger for a fullfere aktiviteten.
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Fulifar
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Figur 62. Her kan du legge til en spillkomponent.
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Her kan du legge inn forskjellige elementer som du kan bruke for a f.eks. plukke ut hvilke elever som
skal fa prgve seg pa oppgaven. Vi velger Hattevelger for a illustrere hvordan den fungerer. De andre
kan du teste ut pa egen hand. Klikker du pa hattevelgeren far du opp dette bildet.

Skriv inn navnene pa
elevene her. Klikk pa
Enter etter hver elev.

\
LAB: Lesson Activity Builder \ [
Legg til aktivitet | Administrer lister
Legg til spillkomponent Legg til hattevklger
Velg gjenstandene\ira hatten for & sette akfivitetene i en tilfeldig
rekkefolge. Gjenstagderfjernes fra hatten nar du trekker dem, sa
il ' hver gjenstand vises\bare &n gang.
n " Hva gnsker du a gjere tilfeldig? ~ Fo\tell meg mer
SORTERINGS- SORTERINGS- A
. KATEGORIER GJENSTANDER TALL ELEVLISTE
v 4
- a
Avbryt Forrige Lagre og lukk

ey, —

——

Figur 63. Her kan du fylle inn elevlister.

Her har du flere alternativer for hva du skal trekke opp av hatten. En mulighet er a velge ELEVLISTE.
Her kan du legge inn navene pa elevene i klassen. Nar du kjgrer aktiviteten etterpa, kan du trekke
opp tilfeldige elever fra hatten. | figur 64 har jeg fylt inn noen navn pa elevlisten.
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Legg til aktivitet | Administrer lister

Legg til spillkomponent Legg til hattevelger

Velg gienstandene fra hatten for & sette aktivitetene i en tilfeldig
rekkefalge. Gjenstanderfiernes fra hatten nar du trekker dem, sa
- hver gjenstand vises bare én gang.

PA Hva ensker du & gjere tilfeldig?  Fortell meg mer

00 :00

SORTERINGS- SORTERINGS-

KATEGORIER  GJENSTANDER TALL ELEVLISTE

FA

IOIex‘IKarix‘IAneﬂex‘ H
P Fiern

_ I Peer X ‘ I Ingrid ‘ I Robert X ‘
Lagre liste

¢
g

Avbryt Forrige Fullfor

Figur 64. Elevlisten er fylt ut.

Klikk Fullfgr nar du er ferdig. Da har vi laget ferdig aktiviteten, og den er klar til bruk. Bildet du far
opp, er som vist i figur 65.

ek X

S stomatek

Figur 65. Aktiviteten er ferdig.

Nar du skal starte aktiviteten, kan du klikke pa hatten for a trekke ut en tilfeldig elev. Her ser vi at det
er Peer som er trukket fgrst ut (figur 66).
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Figur 66. Peer ble trukket ut farst.

Det som skjer nar deltakerne prgver seg pa denne oppgaven er at romskipet spiser de tallene som er
plassert riktig. Blir de derimot plassert feil rister romskipet, og tallet hopper tilbake pa plassen sin.
Med pennen oppe i hgyre hjgrne kan du redigere aktiviteten om du gnsker det. Symbolet til venstre
for blyanten restarter aktiviteten.

Her restarter du
aktiviteten.

Her kan du redigere
aktiviteten din.

Figur 67. Verktgy for @ redigere og restarte aktivitet.

6.1.2 Rekkefglge

Den neste aktiviteten vi skal se pa er Rekkefglge. Denne gjgr det mulig for elevene a sortere
tall/objekter etter gitte kriterier. Mange av prinsippene for de ulike aktivitetene er ganske like som
det vi gjorde med Supersortering. Nar du apner Rekkefglge-aktiviteten, far du opp bildet som vist i
figur 68.
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LAB: Lesson Activity Builder

Velg malen og temaet du vil bruke.

Legg til aktivitet Administrer lister

Mal og tema

Svar

M Ryddetid i labben

og bilder i rekkefalge fra topp til ta.

-_ -~ Simpel Rangering
-
- =

ligger i riktig redkefelge.

Hva kommer ferst og hva kommer sist? G4 i labben og
sett tingene pd plass: omplasser ord of setninger, tall

Dra de rektanglens i lommene til heyre og se om de

e g}‘ "! Hage
b

»

Rekkefalge: ?

RIKTIG/FEIL PREFERANSE

m

Organiserte bier

L2,

everst til nederst.

La oss jobbe. Ranger biene i riktig refkefelge fra

Sjekk gjenstanders rekkefalge
@ Kontroller svarene umiddelbart

O Sjekk stwgne etter elevene er ferdige

Velg om elevene
skal fa svar

NSV umiddelbart eller
nar de er ferdige.

Avbryt

Forrige

Figur 68. Rekkefglgemalen.

Her har jeg valgt malen som heter Organiserte bier. Til hgyre ser du at du kan velge om eleven skal fa
svar umiddelbart, eller vente til han er ferdig. Her har jeg valgt at vi skal fa svar umiddelbart. Nar du
har gjort ditt valg, klikker du pa Neste. Du far da opp et vindu der du kan skrive inn hva som skal
skrives i rekkefglgen. Se figur 69.
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LAB: Lesson Activity Builder

=)

Legg il aktivitet | Administrer lister

Inkluder minst to elementer for & fortsette.

Angi elementene du vil rangere nedenfor. Du kan opprette sa mange du vil men bare de 10 ferste brukes i aktiviteten.

Gjenstander som skal settes i rekkefelge

I 1 10%3
I 2. 47
I 3 5%
I 4. 36

IE 44

=

Rekkefolge for gjenstander ?
SIST — FORST
|STDRST - MINST
LAVEST - HOYEST

Avbryt

Figur 69. Her legger du inn det som skal sorteres.



Her har jeg valgt a skrive inn gangestykker som skal sorteres i rekkef@lge. Det st@rste svaret skal sta
gverst, deretter nest stgrste svaret osv. Klikk pa Neste nar du er ferdig. Du far opp vinduet der du kan
velge terning, hatt etc. Her legger du til ett av disse elementene om du gnsker det. Jeg har valgt 3
ikke ta de med denne gangen. Den ferdige aktiviteten vil se ut som vist i figur 70.

[ Uren naen * - SWAART Notebook [Pero

T e—

[ CIGIE] G5 ® ™
- -

\ 2eon % xme ®|*wa

SIORST

(2l &

S stk

Figur 70. Den ferdige aktiviteten.

Her ser vi at vi kan plassere svarene inn i bikuben. Med valget vi har gjort, vil svaret st i ro pa riktig
plass om det er riktig plassert, ellers vil det hoppe tilbake igjen. Nar vi er ferdig vil vinduet se ut som

vist i figur 71.
L Uten nawn * - SMART Notebook iGN
1 Bedger ¥s Sein famete Vokdey Thepy Heb —
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4*7
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VINST
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Figur 71. Notebook gir umiddelbar tilbakemelding.

Her ser vi at svarene er riktig plassert. Du restarter og redigerer aktiviteten pa samme mate som for
Supersortering.

45



6.1.3 SpeedUp

En av aktivitetene som er beskrevet under LAB er SpeedUp. Dette er et spill der deltakerne far

flervalgsspgrsmal underveis. | motsetning til mange av de andre aktivitetene har du bare et valg her,
sa klikk pa Neste i vinduet du har fatt opp. Se figur 72.

- 5
LAB: Lesson Activity Builder =5

Legg til aktivitet | Administrer lister

Velg malen og temaet du vil bruke.

Mal og tema

8 Speedup Tu @rien
5

Hvem kommer til & vinne? Kjer rundt pd erkenbanen med
wvenner. Finn det riktige svaret raskt for & fa en stor
fartspkning og kjere forbi de andre.

Figur 72. Mal for SpeedUp.

Nar du har klikket p& Neste, far du opp vinduet som vist i figur 73.

- 5
LAB: Lesson Activity Builder =5

Legg til aktivitet | Administrer lister

Legg til sparsmal som elevene far fartsakninger for & svare riktig pa. Inkluder minst ett sparsméal. Kun de farste 10
sparsmalene er inkludert | aktiviteten.

Spersmal i aktivitet ( 0 ) Svar

+ Legg til sparsmal

Avbryt

Forrige

Figur 73. Her legger vi til sp@rsmdl.

Klikk pa Legg til spgrsmal, og skriv inn spgrsmalet du vil stille, samt svaralternativene. | figur 74 har
jeg skrevet inn ett spgrsmal og gitt fire alternativer. Du kan ogsa angi hvor lang tid de har pa a svare
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pa spgrsmalet. Her har jeg valgt 15 sekunder. Om du gnsker flere sp@rsmal, klikker du bare pa

knappen Legg til spgrsmal. Jeg har i mitt eksempel satt inn 3 spgrsmal. Klikk pa Ferdig nar du har lagt
inn spgrsmalene du gnsker.

-
LAB: Lesson Activity Builder =5
Spersmal
Alle sparsmal ma besta av et spersmal og minst to svaralternativer. Slett dette sporsmalet I
Skriv inn et spersmal: 101 bokstaver igjen Skrivinn svar:
Kun et av tallene er et primtall. Hvilket er det?]
OA s |
| ®B 7 |

Tidsbegrensning for spersmalet. 15 z

sek OC |12

(Ma vaere minst 5 sekunder)
OD |21

1ava e

Avbryt + Legg til spersmal

Figur 74. Her har vi lagt inn et spgrsmdl og svaralternativene.

Vinduet du far opp nar du er ferdig, er vist i figur 75.
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LAB: Lesson Activity Builder =5

Legg til aktivitet | Administrer lister

Legg til sparsmal som elevene far fartsakninger for & svare riktig pa. Inkluder minst ett sparsméal. Kun de farste 10
sparsmalene er inkludert | aktiviteten.

Spersmal i aktivitet ( 3 ) Svar

I 1. Kun et av tallene er et primtall. Hvilket er det 7 & %
I 1 2 Hvilket av disse tallene er et sammensatt tall? 21 a4
I i 3. Hva blir summen av oddetallene 1, 3, 509 7 16 2

+ Legg til spersmal

Figur 75. Spgrsmalene med riktig svar.

Klikk bare pa neste. Vinduet du far opp, er Spillvinduet, med en tekst over om at det ikke er
tilgjengelig. Klikk bare pa Ferdig, og spillet er klart til bruk. Vinduet du far opp, ser ut som dette:
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Figur 76. Aktiviteten er ferdig.

Vi starter spillet ved & klikke pa Start. Du velger her hvor mange sjafgrer du vil ha med. Pa

datamaskinen jeg skriver dette pa, er det kun mulig a velge to. Pa et SMART Board kan du som oftest
velge fire.

L Utem e * - SMART Notebook: o
B Bedger ¥s Setinn Fymato Voksy Tiegy Meb
CIGIE >
[« * aan® .
[
=
&
Tid for lap!
Hvor mange sjaferer?

—
- -~
-
-
o)
(0] onsnse

Figur 77. Spillet starter.

Jeg velger meg to sjafgrer. Du far etter hvert mulighet til 3 velge en figur for hver deltaker. Deretter
starter racet. Bilene kjgrer rundt banen i samme hastighet helt til vi treffer pa et spgrsmal.
Skjermbilde i figur 78 er tatt nar bilene er kommet til det f@rste spgrsmalet. Her ser vi at deltakerne
har fatt spgrsmal om hva som er primtall.
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\2 .- IO IGUEN FOR A SVARE 13

Kun et av tallene er et primtall. Hvilket er det?

A 21
B 4
c7
D 12

[alal

S stk

Figur 78. Fgrste spgrsmdal dukker opp.

Her la jeg inn svarene slik at grgnn deltaker svarte riktig og lilla deltaker feil. Da gker grgnn bil
hastigheten, og lilla bil ma ta en piruett og blir akterutseilt. Det neste skjermbilde viser situasjonen
etter at de har svart pa spgrsmal 2. Vi ser na at grgnn bil leder klart. (Se figur 79)

(L1 Uren naen * - SMART Notebook:

CIGIE)

| it o’ 0" =]

‘ P —l

0=

=)

&
SPORSMAL 2/3
Hvilket av disse tallene er et sammensatt tall?

.-

-

-

o)

10 s stk

Figur 79. Den grgnne bilen leder

Slik fortsetter spillet til bilene har kommet i mal. Nar begge bilene er i mal, far vi opp en oversikt over
hvor lang tid de har brukt, og vi kan ogsa ga tilbake og se pa svarene. Se figur 80.
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Figur 80. Sluttresultatet og svarene pd spgrsmdlene.

6.1.4 Del budskapet

Den siste aktiviteten vi skal se pa, er Del budskapet. Dette er en aktivitet der elevene kan skrive
direkte pa tavlen via mobil, PC eller nettbrett. Nar du har dpnet aktiviteten, far du opp vinduet som
er vist i figur 81.

- N
LAB: Lesson Activity Builder ==

Legg til aktivitet | Administrer lister

Velg malen og temaet du vil bruke.

Mal og tema

Arangerttitfeldig ! .| Oepsisgua

le

Mér elevens bidrag kommer inn, utplasseres de pd
tilfeldige steder | aktiviteten. Du stér fritt til & flytte dem
rundt og arengere dem i grupper

==, =, == . Kategorisert
Es HE B3
# x m

Elever velger frs kstegoriene lsreren har Isget nér de
sender inn bidrag.

Figur 81. Veiviseren for Del budskapet.

Her velger du en av de to malene og klikker Neste. Da far du opp dette vinduet:
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Legg il aktivitet | Administrer lister

Definer kategoriene som skal inneholde bidrag.

Godtatte bidragstyper

Velg bidragstypen elevene kan bruke

Bidragstyper

[zl TEKST BILDER
Maks bidrag per enhet: 3
Viser bidragsnavn: A

Figur 82. Du kan velge om de skal dele tekst eller bilder.

Her velger du om elevene skal kunne laste opp bilde eller tekst. Du kan ogsa velge hvor mange
elementer de kan fa laste opp. Klikk pa Neste nar du har gjort dine valg. Du kan legge til en
spillkomponent om du gnsker det i neste vindu. Ta det med om du gnsker det, eller hopp videre.
Aktiviteten er da ferdig og ser ut som vist i figur 83.

CiVonnom - ST Mook 3 Vol
£ Bediger ¥is Settinn Formeter Verktoy  Thlegg  bielp

3 C o
-2 e 274 I liseer
e8| AL WaA/Z@ t
~ nerel, dal |
T ? 1.2y 9
& = LAB-elevbidragsaktivitet X
@, —
= Aktiviteten har ikke begynt enna.
£
Bicrag perenhet | 3
Vis papirkurvens EI
L
“
Aktivteten har ikke begyrt ennd
-
o
) JEESro—

Figur 83. Aktiviteten er klar.

Nar du skal begynne, klikker du pa Start aktivitet. Elevene far en adresse og en kode de kan bruke.
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LAB-elevbidragsaktivitet X
classlab.com
ID: 62055783 | Webadresse og kode.

Viser bidragsnavn

Bidrag per enhet

Midiertidig stans bidrag n

Feste  Elev Biarag

Venter p at elevene kobler til

% 0/0 ®o

Figur 84. Nettadresse og kode for G poste innlegg.

Da kan elevene legge inn tekst pa SMART Boardet ved a ga til denne adressen og oppgi koden. Her
har jeg lagt inn kommentarer fra to mobiler. De kommer opp som vist i figur 85.

L Uten navn * - SMART Notebook e=stor )
Bl Bedger Vis Settmn Fomater Verktoy Tlegg Hyelp — i —
I v} P o0 &

) ’oauﬁ\-m°“mA/J J
- = 14 ;

|g| l TJI @ . LAB-slevbidragsaktivitet X

|,5> | iwasaiw | Ja enig med Ole. Dette var goy.

E classlab.com

i ID: 6205 5783

Viser bidragsnavn. | AV

Bidrag per enhet

Vis papirkuven: | A

Dette var morsomt
-

pieis

Skd atomanisk.

Figur 85. To elever har postet innlegg.

Jeg har brukt tekst i dette eksempelet, men du kan like gjerne bruke bilder om du gnsker det.
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6.2 Designe egne opplegg

Du kan lage mange spennende opplegg med malene som er beskrevet i foregaende kapittel, men av
og til er det gnskelig & lage ting der det ikke finnes mal. | Notebook finnes et verktgy som heter
Aktivitetsbygger, der du kan designe dine egne opplegg. Vi skal se pa to eksempler. Det fgrste kunne
en like gjerne laget med en av malene, men jeg tror det er formalstjenlig a vise prinsippet med et

enkelt eksempel.

6.2.1 Sortering av primtall og sammensatte tall

Vi starter med et eksempel der vi klassifiserer primtall og sammensatte tall. | figur 86 er et eksempel
pa dette.

e il 1S

erktoy Tillegg Hielp

: NE N TR
R

5 9 10 7 4
£ 8 2 3 6
7 |
-
&l
a:lshda\.ﬂomatisk }

Figur 86. Aktivitetsbygger.

Dette undervisningsopplegget fungerer slik at en skal plassere tallene i boksene som er merket
Primtall og Sammensatte tall. Dersom en har plassert tallet riktig, forsvinner det inn i boksen. Dersom
det er plassert feil, hopper det tilbake til der det opprinnelig stod. Vi skal se pa hvordan vi lager dette
opplegget. Det fgrste du skal gjgre, er a skrive inn tallene slik jeg har gjort det med tekstverktgyet.
Deretter lager du to figurer og skriver inn Primtall i den ene og Sammensatte tall i den andre.
Forminsk tekstboksene slik at de passer inn i figuren. Du kan ogsa lase figurene slik at elevene ikke
kan flytte dem rundt. Las ogsa teksten inne i figurene. Om du gnsker kan du legge pa en bakgrunn.
Det gjgr du ved a hgyreklikke en eller annen plass i det hvite feltet og velge Bakgrunn. Da kan du
velge forskjellige bakgrunner, eller bruke et bilde du har, slik jeg har gjort. Jeg har ogsa valgt hvit
skrift for tallene.

Det neste vi skal gjgre, er a gjgre denne siden interaktiv med aktivitetsbyggeren. Klikk pa knappen
som ser ut som en puslespillbrikke. Du far opp 5 valg. Klikk pa Aktivtetsbygger. Da blir
aktivitetsbyggeren apnet (se figur 87).
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Figur 87. Aktivitetsbygger

Det neste du skal gjgre, er a klikke pa rammen der det star Primtall. Klikk deretter pa Rediger i
vinduet som kommer opp. Bildet du far opp, skal se ut som vist i figur 88.

aktivitet primtall - 1* -

Eil Rediger Vis Settinn Formater Verktoy Tlllegg _Jelp
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i
IL
|

o q‘

“ﬁl [ Objekter | Innstillinger ]

[: Aksepter disse objektene: U . 4 Primta”ene

Dra objekter hitfor a akse

r skal hit.

* -

m Legg til alle gienvaerende

B3 Awis disse objektene:

[

Dra objekter hit for & awise dem.

e =

-«

Diimtall Sammensatt tall

Legg til alle gienvaerende

(=]

Sammensatte-
- e tall skal hit.

PIP) ¥

[ Skjul automatisk e ——— ———————] »

Figur 88. Aktivitetsbygger.

Det neste du skal gjgre, er a dra tallene som er primtall (2, 3, 5 og 7) over til feltet som den rgde pilen
peker mot. Du ma dra ett og ett tall over. Etterpa gjgr du det samme med de sammensatte tallene.
De skal dras over til feltet som pilen peker mot. Nar du er ferdig, klikker du pa knappen Ferdig.
Etterpa ma du gjgre det samme for figuren med sammensatte tall. Her ma du passe pa a legge
tallene over i motsatt boks. Det som skjer n3, er at tallene som ligger i boksen Aksepter disse
objektene, blir veerende i boksen om du prgver a flytte dem dit. De som ligger i boksen Avvis disse
objektene, vil hoppe tilbake til utgangspunktet om du prgver a flytte dem til denne boksen. Klikker
du pa innstillinger kan du velge om tallene skal forsvinne inn i boksen, eller om de skal vaere synlige i
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boksen. Dersom du gnsker a starte pa nytt igjen, f.eks. med en ny elev, klikker du pa Nullstill, og du
kommer tilbake til utgangspunktet og kan kjgre opplegget pa nytt.

6.2.2 @ve pa gangetabell

Vi skal se pa et eksempel til der vi bruker aktivitetsbyggeren. Dette er et eksempel der vi ser pa
ganging med sma tall. Presentasjonen vi skal lage, skal se ut omtrent som pa figur 89.

| || aktivitetsbygger ganging - 1 * - SMART

Fil Rediger Vis Settinn Formater Verktay Tillegg Hielp

ol - =i A= kP e R
®aan " :;‘*H*.—-—.@ WAL
e =] |©

n

e 0 > B

3
|
NN
X
N
]

5x4 = | mmmmm

e e) 3

[ Skjul automatisk -~

Figur 89. Multiplikasjon med aktivitetsbygger.

Her er poenget at elevene skal flytte inn tallene pa de rette plassene. Dersom et tall blir flyttet inn pa
rett plass, blir det vaerende i det gule feltet. Dersom det flyttes til en gal plass, hopper det tilbake til
utgangspunktet. De rgde terningene nederst til venstre er bare bilder, og tanken med dem er at
elevene kan bruke dem om de har behov for a konkretisere stykkene. Vi skal se pa hvordan vi lager
denne presentasjonen. Du starter med a skrive inn det som er vist over, i en tom Notebook-fil.
Rutene som svarene skal sta i, lager du ved hjelp av verktgyet du bruker til 3 lage figurer med.
Terningene har jeg hentet fra andre steder, og jeg tok dem inn i Notebook ved a ga til Sett inn og
deretter velge Bilde. Da kan du laste opp et bilde du har liggende pa maskinen. Det gjorde jeg fordi
ingen av terningene i galleriverktgyet passet. Etter at du har skrevet inn teksten og laget figurene, ma
du gj@re presentasjonen interaktiv med aktivitetsbyggeren. Du starter med a apne
aktivitetsbyggeren. Deretter klikker du pa gverste fargede rute og klikker pa Rediger. Du skal na fa
opp et skjermbilde som vist i figur 90.
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Figur 90. Multiplikasjon med aktivitetsbygger.

De andre svarene
flyttes hit.

Det neste du skal gjgre, er a plassere 4-tallet i ruten for Aksepter disse objektene. Se den rgde pilen i

figur 90. De gvrige tallene plasser du inn i ruten under Avvis disse objektene, der den andre pilen

peker. Nar du har gjort det, ser du at tallene er i de respektive rutene, og du ser samtidig at tallene

enten har fatt en grgnn hake eller et rgdt kryss. | forrige eksempel lot vi tallene forsvinne nar de var

plassert i ruten. Denne gangen gnsker vi at de skal bli staende. Det kan du gjgre ved a velge

Innstillinger. Denne er ringet inn i figur 91. Under Animasjon for de aksepterte objektene velger du

Las til midten, se figur 91. Nar du er ferdig, trykker du pa Ferdig.

BIEE] G2 & -_I-ILuC} PR
* 2an x*‘*H ‘HA/J
E ‘::‘ Aktivitetsbygger ‘¢‘ - For oy for aktivi
@ [ Objekter I‘ Innstillinger ] — ' 8 20 12
P 2 Nar de er akseptert, spiller objekter: 1 X 4 G m4' '?6
:
= [] Spill 0gs3 objektets lyd 2 X 4 D
<
Nar de er awvist, spiller objekter:
3x4= G
[] spill ogsa abjektets lyd
5x4=(C_]
% B B B
al
81 ] Skiul automatisk } 4 ] »

Figur 91. Multiplikasjon med aktivitetsbygger.

Svarene pa de andre gangestykkene ma du behandle pa samme mate. Plasser det riktige svaret i

feltet for aksepterte objekter og de gale svarene i feltet for avviste objekter. | likhet med forrige

presentasjon vi laget, kommer du ogsa her tilbake til utgangspunktet om du trykker pa Nullstill. Det

er nok lurt a lase gangestykkene og de gule feltene pa plass slik at elever ikke sletter dem eller flytter

dem rundt ved et uhell.
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Aktivitetsbygger kan brukes til 8 lage mange spennende opplegg. Dette gjelder ikke bare i
matematikk, men ogsa i andre fag. Faren med slike opplegg er at de lett kan bli drillpregede, og vi bgr
som laerere tenke ngye gjennom hva vi gnsker a oppna med aktivitetene vi lager, og hvordan de kan
brukes. Dette gjelder for gvrig ikke bare for aktiviteter med interaktiv tavle, men ogsa med andre
undervisningsopplegg vi lager.
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7 Smartskole

Bade for SMART Board og for ActivBoard finnes det nettsteder med undervisningsopplegg som er
tilpasset programvaren og tavlen. Siden med opplegg til SMART Board, finner du pa adressen
www.smartskole.no. Alle kan registrere seg her og fa gratis tilgang til nettstedet. Nettstedet fungerer

slik at brukerne kan legge ut Notebook-filer og pa den maten dele dem med andre. Her ligger det
over 3000 filer som brukere har delt, og som en kan laste ned til egen maskin. Her finnes opplegg
innen bade matematikk og de andre skolefagene. Oppleggene er organisert etter klassetrinn, og det
er lett a orientere seg og finne fram til opplegg. Alle kan legge ut bidrag pa denne siden, men
kvalitetskontrollen er liten. | praksis slipper alt igiennom sa lenge presentasjonene ikke inneholder

upassende innhold. Nar du logger deg pa, far du opp bildet som er vist i figur 92.

smartskole.no,’ Em

SMART deling av
Notebookfiler!

©) Finn Notebookfiler!

BOe
PTp— - e sttt Veksermppiarty .

© Rektor anvefaler: el Her finner du

videoer.

Figur 92. Skjermbilde av Smartskole.

Nar du finner et opplegg pa Smartskole, kan du laste det ned pa egen maskin og bruke ideer derfra.
Alt som ligger pa Smartskole, er fritt tilgjengelig, og en kan tilpasse opplegg derfra til eget bruk. Et
annet tips er at det pa Smartskole finnes mange gode videoer. Hvis du klikker pa Del budskapet, far
du opp videoene (se figur 92).

En tilsvarende side finnes ogsa for Activinspire og ActivBoard. Siden her heter
www.aktivundervisning.no. Her finner en over 800 undervisningsopplegg, og drgye 200 av dem er

rettet mot matematikken. Alle kan fa tilgang til siden med Activinspire-oppleggene, men man ma
registrere seg som bruker, noe som er gratis.

Hvem som helst kan altsa legge ut bidrag pa disse sidene, og det er ikke noen form for kvalitetssikring
pa det som legges ut. Det medfgrer at det er varierende kvalitet pa det som finnes pa disse sidene, sa
det er greit a ha en viss kritisk sans fgr en tar i bruk ferdige opplegg som en finner.
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8 Interaktive tavler og Excel og GeoGebra

Excel og GeoGebra er to programmer som begge brukes en del i skolen. Det har allerede i noen ar
vaert krav om at elevene skal bruke regneark pa avgangspreven i 10. klasse. Fra og med 2015 ble det
ogsa et krav om at elevene skal bruke graftegnere. Excel og GeoGebra er nok de to programmene
som brukes mest i skolen, selv om det ogsa finnes andre alternativer. Hvordan fungerer sa disse to

programmene pa interaktive tavler?

Fra og med versjon 14 av Notebook ble GeoGebra en integrert del av Notebook. Du apner GeoGebra
ved a klikke pa puslespillbrikken i den vannrette menylinja. Velg deretter GeoGebra-symbolet.

Velg fgrst Her starter du
puslespillbrikken. GeoGebra.

[ 7| Uten navn = - SMART Notebook
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Figur 93. GeoGebra i Notebook.

Nar du har apnet GeoGebra, kan du f.eks. handskrive en funksjon og deretter trekke den bort i
kommandofeltet. GeoGebra vil da gjenkjenne funksjonen (om den ikke er altfor stygt skrevet), tegne
den opp og skrive den pa trykt form.
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Vi skriver inn x2 for hand og drar den bort til kommandofeltet.
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Figur 94. GeoGebra i Notebook.

Funksjonen blir deretter tegnet opp.
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Figur 95. Funksjonen blir tegnet opp.

De vanlige funksjonene som du kjenner fra GeoGebra, vil ogsa fungere greit i den integrerte
versjonen. Likevel er det en avveining om en skal bruke den innebyggede versjonen eller bruke
GeoGebra som et frittstaende verktgy. En del ting er nok enklere om en ikke bruker den innebyggede
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versjonen, men du mister muligheten for a handskrive funksjoner og dra dem inn i kommandofeltet
om du ikke bruker den innebyggede versjonen.

A bruke den frittstdende versjonen av GeoGebra fungerer stort sett greit pA SMART Board, og
spesielt i geometri der det er lite skriving med tastatur. Det aller meste i GeoGebra kan gj@res ved a
bruke menyknappene. La oss se pa et lite eksempel. | figur 96 har jeg tegnet inn en trekant og ei linje.
Vi ser at det ikke er ngdvendig a bruke tastatur for noe av dette. Hele tegningen lages ved a bruke
penn og menyknappene.
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Figur 96. GeoGebra pd SMART Board.

Her er malet vart a speile trekanten ABC om linja som gar gjennom D og E. | GeoGebra er det en
knapp som gjgr dette for oss. En mulighet en har med interaktiv tavle, er at elever kommer fram og
tegner opp forslag til hvordan trekanten blir liggende nar den speiles. Nar en elev har tegnet inn et
forslag, kan en bruke speilingsverktgyet i GeoGebra til 3 speile trekanten. Deretter kan en
sammenlikne dette med forslaget fra eleven og fa en diskusjon om hvordan elevens forslag
samsvarte med det GeoGebra gjorde.

Etter mitt syn fungerer Excel heller darlig pa en interaktiv tavle. Nar en skal demonstrere ting i Excel
for elevene, er en avhengig av et tastatur til 3 skrive inn tall og formler. Dette er noe som selvsagt
finnes bade pa SMART Board, ActivBoard og de andre systemene, men det er tungvint hele tiden a ta
fram tastaturet. Det gar mye tid bort pa dette, og det tar fokuset bort fra det en egentlig skal holde
pa med. Det er ogsa mye stgrre sjanse for a skrive inn feil nar en bruker tastaturet pa den interaktive
tavlen enn om en bruker PC. Min erfaring er at det fungerer mye bedre om laerer sitter ved en PC og
bruker den til & demonstrere Excel. Den interaktive tavlen vil da fungere kun som et lerret.
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9 PowerPoint pa SMART Board

Mange av oss har liggende PowerPoint-presentasjoner som vi gjerne vil bruke pa et SMART Board.
Det er enkelt, og det a kjgre en PowerPoint-presentasjon pa SMART Board gir faktisk en del fordeler
sammenliknet med 3 kjgre den pa et lerret. Den store fordelen med a bruke SMART Board er du kan
bruke pennene og handskrive pa presentasjonen underveis. | eksempelet under ser du en
presentasjon fra geometrien. Der har jeg i figur 97 tegnet opp en trekant i PowerPointen.

e — S

s
—

Noen sentrale begreper

C

Figur 97. Powerpoint fra geometri.

Her ser vi at det kan vaere interessant & handskrive inn i PowerPointen. La oss si at vi f.eks. kjenner
lengden av katetene og gnsker a regne ut AC. Da kan en vise det med handskrift ved siden av
illustrasjonen slik det er vist i figur 98.

A
-

Noen sentrale begreper

C =
Ac = g +«Y
Ae * L elo
aL * 52

A= (w2 = 56

Figur 98. Handskrift i PowerPoint.
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Det er ikke bare PowerPoint du kan handskrive i pa et SMART Board. Du kan i prinsippet handskrive i
alle programmer du tar opp. Word og nettsider er kanskje det som er mest aktuelt, men som sagt sa
kan du gjgre det i et hvilket som helst program.
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10 Tavlebgker

Ei tavlebok er ei leerebok som er tilgjengelig elektronisk, og som en dermed kan ta fram pa den
interaktive tavlen. Det gir oss en rekke muligheter som vi kan benytte oss av i
matematikkundervisningen. De fleste leereverkene har na lansert tavlebgker som hgrer til verkene.
F@r var mange av dem gratis tilgjengelig, men nd ma en betale for de fleste tavlebgkene. |
grunnskolen er bgkene fra 1.—4. klasse engangsbgker, mens bgkene for de hgyere klassetrinnene er
flergangsbgker. Med hensyn til tavlebgker er kanskje engangsbgkene de mest interessante, og vi skal
primeert konsentrere oss om disse i dette kapittelet.

Tavlebgkene fungerer pa alle slags interaktive tavler. En trenger heller ikke & bruke noen spesiell
programvare for a kunne anvende dem. Det er en stor fordel. Terskelen for a ta tavlebgkene i bruk
blir lavere nar en slipper a sette seg inn programvare som Notebook eller Activinspire.

En dpenbar fordel med bruk av tavlebgker er at det sparer lzereren for en hel del kopieringsarbeid.
Med tavlebgker tilgjengelig er det bare a ta fram boka pa skjermen nar en har behov for det. Uten
tavlebgker tilgjengelig ma en gjerne skanne inn sidene, noe som er betydelig mer tungvint. Med
tavlebgker har en alltid lzereboka tilgjengelig i elektronisk form, og en laerer kan nar som helst ta
fram ting derfra pa tavlen om ngdvendig. Hvis en kun skal vise ting for elevene, trenger en ikke noen
interaktiv tavle heller. Da klarer en seg fint med lerret og videokanon. Tavleboka kan gjerne brukes til
det ogsa. Med en interaktiv tavle tilgjengelig dapner det seg imidlertid en hel del andre muligheter
utover bare a vise fram utdrag av leereboka pa tavlen. Vi kommer i framstillingen videre til 3 basere
oss pa leereverket Tusen millioner. De andre laereverkene er bygget opp pa omtrent tilsvarende mate.
Figur 99 viser to sider fra tavleboka til Tusen millioner 3A (Gjerdrum & Kristiansen, 2012). Vi ser at
selve siden er helt identisk med den vanlige laereboka.
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Figur 99. Tavleboka til Tusen millioner 3A
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Vi ser at i tillegg til selve boka er det en knapperad nederst, samt noen andre knapper rundt boka.
Klikker du pa Sideoversikt gverst i venstre hjgrne, far du fram kapittelinndeling av boka og sidene
som hgrer til kapittelet i miniformat. Det gjgr det lett & navigere i tavleboka.

Tusen millioner 3A - Alle sider

Alle sider

Introduksjon

| pusisnospis |

1 Addisjon og subtraksjon uten tieroy

2 Addisjon og subtraksjon med tierov

3 Multiplikasjon 2-, 3-, 4-, 5- og 10-g
4 Addisjon og subtraksjon med oppst
5 Geometri og maling / Kalkulatoren
Repetisjon

Ekstraoppgaver

Ngkkelord

O Tegning O Ani
Oyd O ord

Side 12

Figur 100. Sideoversikt i tavleboka.

| figur 101 ser vi at det er en rad med knapper som er spesiell for tavleboka. La oss kikke litt naermere
pa knappene pa denne raden.

4 sidesa-saviaa P o

Figur 101. Knapperad i tavleboka.

Til venstre kan vi velge om vi vil ha en eller to sider opp pa skjermen samtidig. Den neste knappen
brukes til a bla fram og tilbake i tavlieboka. Hvis du trykker pa knappen med symbolet i, far du opp
tips til leereren om den siden du star pa. Dette kan vaere forslag til hvordan du kan jobbe med
oppgaven med elevene. De to tusjene pa hgyre side er henholdsvis en tus;j til 3 skrive med og en
markeringstusj. For begge disse kan en velge ulike farger. Knappen med T er en knapp for a kunne
skrive en tekstboks i selve tavleboka. Knappen til hgyre for tekstboksknappen er et viskelzer. Noen
steder i boka er det laget muntlige forklaringer. Ved a trykke pa hgyttalerknappen far du fram
muntlig forklaring om det finnes. Knappen ved siden av hgytalerknappen er en knapp der du kan fa
fram en notatblokk om det er ting som du gnsker a notere. Klikker du pa knappen med skiftengkkel,
far du fram noen verktgy som kan vaere nyttige (se figur 102).
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Velg et verktpy

Tallinje med tallbilder
Tallinje
Klokke

Flanotavle

‘Z)} E es o%

Figur 102. Verktaylinja

Vi ser at vi kan fa fram ei tallinje. Trykker vi pa Tallinje, far vi fram ei tallinje som legger seg oppa
selve boka. Dette kan vaere nyttig om det er ting vi gnsker a illustrere pa tallinja.
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Figur 103. Tallinja i tavleboka

Med de bla pilknappene kan en endre hvor tallinja starter, og hvordan den skal deles inn. Vi ser ogsa
at vi kan velge ulike farger og tykkelser pa blyanten. Nar en er ferdig med tallinja, er det bare a trykke
pa det r@de krysset gverst til hgyre, sa forsvinner den fra tavleboka igjen. De andre verktgyene kan
du utforske pa egen hand.

Knappen med hus pa inneholder en meny der du kan logge ut, ga til andre tavlebgker, osv.

Eksempler fra tavlebgkene

Vi skal se pa noen eksempler som er hentet fra tavlebgkene. Fgrst skal vi se pa et eksempel fra Tusen
millioner 3A. | figur 104 ser du en side fra tavleboka. Vi ser at det er to oppgaver pa denne siden. Vi
skal kikke litt pa den siste der fokuset er rettet mot addisjon av tall.
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Trekk strek fra 20 til UO. Trekk strek fra 30 til 50
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Figur 104. Side fra tavleboka.

Vi ser at i den nederste oppgaven pa siden skal elevene regne ut tallene i pyramiden. Her kan
naturligvis laereren forklare hvordan det skal gjgres ved a fylle inn f.eks. den fgrste oppgaven. En
skriver da rett inn pa den elektroniske tavlen.

13
1o |3
5 5 2

Figur 105. Pyramide.

Dette sparer laereren for skrivearbeid/kopieringsarbeid samtidig som en far en ryddig og grei
presentasjon for elevene. Men i oppgaver som dette kan en ogsa gjgre andre, mer spennende ting.
Her kan en ta elever opp pa tavlen og la dem fylle ut tallene som mangler. Dette kan gjgres bade i en
hel klasse, men ogsa i grupper. Jeg har sett gode eksempler fra klasser der hele klassen jobber med
oppgaver, og leereren underveis i timen tar fram grupper som far jobbe med en problemstilling pa
den elektroniske tavlen. Oppgavetyper som dette er glimrende a jobbe med i grupper pa en
interaktive tavler.

En annen ting en kan gjgre, er at laerer pa forhand fyller ut oppgaven som eksempelet i figur 106
viser. Her ser vi at noen av svarene er riktige, og andre gale.
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Figur 106. Leerer har fylt ut noen av oppgavene.

Her kan en ta fram elevene gruppevis og la dem prgve a finne ut hva som er riktig og galt, og deretter
rette opp feilene. Denne type undervisning er vanskelig a fa til uten interaktive tavler. Her ser vi at
interaktive tavler gir oss en mulighet som vi ellers ikke ville hatt.

Vi ser pa et eksempel til fra Tusen millioner. Vi tar en side fra 3B-boka der det jobbes med
multiplikasjon.

WISI2A0PIS

Slasliy

Figur 107. Side med fire oppgaver.

Denne siden inneholder 4 ulike oppgaver. Vi skal se pa den nederste oppgaven, som forfatterne
kaller domino. Dette er ogsa en ypperlig oppgave til at elever kan jobbe i gruppe pa den interaktive
tavlen. | eksempelet i figur 108 har jeg kommet med forslag til Igsning pa dominooppgaven.
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Domino
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Figur 108. Dominooppgave.

Som vi ser, har det lurt seg inn en feil her i den fjerde ruten, der 2 - 7 har blitt til 16, slik at dominoen
ikke gar opp. Da kan en spgrre elevene hva som er feil, og elevene kan selv bruke tavlen til a komme
med forslag til hva som er riktig. Ogsa her kan jo laerer pa forhand fylle ut dominoen og be elevene
finne feilene og deretter korrigere dem.

Vi kan lage oss ulike versjoner av tavleboka. Vi kan f.eks. ha ei helt blank bok der ingenting er fylt inn,
og sa ha en versjon med ulike feilsvar. Vi skal se hvordan vi kan opprette ulike versjoner.

Nar du apner ei tavlebok, far du etter hvert opp vinduet som er vist under.

Figur 109. Apning av tavlebok.

Hvis du gnsker a lage en versjon av tavleboka der du f.eks. legger inn feilsvar pa oppgavene, klikker
du bare pa Ny versjon. Denne kan du gi et nytt navn som gir mening. | figur 110 ser du et eksempel
der jeg har laget meg to versjoner. Den ene er ei blank bok der ikke noe er skrevet. Den andre er en
versjon der jeg har lagt inn ulike svar pa noen av oppgavene. Dette kan vaere bade riktige og gale
svar.
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ns blanke bok

Tavlebok med feils

Figur 110. To versjoner av tavleboka.
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11 Forskning om interaktive tavler

Det finnes en del forskning pa effekten interaktive tavler har pa elevers laering. Vi skal i dette
avsnittet komme med noen henvisninger til litteratur om dette.

Nordic Smart Board Project var et stgrre nordisk forskningsprosjekt med deltakelse bade fra Norge,
Sverige og Danmark. Den norske gruppen i prosjektet var szerlig opptatt av a studere om det skjer
noen paviselige endringer i laererens ledelse av lzeringsarbeidet ved bruk av interaktive tavler, og om
integrering av interaktive tavler i klasserommet vil gi nye muligheter og nytenkning innenfor
eksisterende laereprosesser og vurderingspraksis. Bade den norske og danske sluttrapporten
inneholder interessante resultater fra forskningen (Egeberg & Wglner, 2011, Lindhardt & Vejbak,
2011). Geir Olaf Pettersen skrev sin masteroppgave som en del av dette prosjektet. Pettersen
studerte hvordan larere planlegger og gjiennomfgrer brgkundervisning med interaktive tavler
(Pettersen, 2011).

Varen 2015 kom det ut ei ny bok av Tor Arne Weglner og Stian Gjertsen (Wglner & Gjertsen, 2015).
Denne boka retter fokus mot dialogpedagogikken. Boka inneholder ogsa en del
undervisningseksempler som er basert pa forskningen forfatterne har gjort. Wglner og Gjertsen har
med et kapittel om internasjonale erfaringer med interaktive tavler. Her refereres og drgftes
resultater fra forskning internasjonalt. De har ogsa med mange henvisninger til artikler og litteratur
som er nyttig for de som vil lese mer om forskningsresultatene.
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