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1
UTMANING

UTMANING 1 
”Raket med  
avfyrningsramp”

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Smältlim/ eller tejp

Innerslang till cykeldäck

2 L petflaska

Sax

Det här behövs:

Silvertejp

PVC rör (el-rör) 2cm O, 40 cm lång

Papper, gärna olika färger 
och lite stabilare än vanligt 
papper.

För att komma igång med att bygga ”Raket med avfyrningsramp” kan det vara 
bra att förbereda dig med att plocka ihop de saker som behövs.



Smältlim/ eller tejp

Raketen
Börja med att tillverka raketröret.  
Dela ett A4-ark på längden och rulla det på längden runt röret. Se till att det inte 
är för trångt för plaströret.

Limma längs 
kanten

Limmad kant fästs  
mot papperet. Limma 
inte fast i röret.

2

3

GÖR SÅ HÄR



I nästa steg tillverkar du en noskon och fenor till raketen. Du klipper till 3 fenor av 
styvt papper och en noskon från en papprundel.

Tillverka 1 noskon av ett lite styva-
re papper. Toppen måste vara 
tät, vik den och tejpa.

Noskon

4

5

x3
Tillverka 3 fenor av ett lite styvare 
papper.

Vikkant för att  
fästa på pappers-
röret

Fena



Limma fast  
fenorna

Noskonen fästs 
på pappersröret

OBS!
PVC-röret är inte 
fastsatt. Detta är bara 
pappersröret.

6

Limma fenorna på raketrörets nederdel och sätt fast noskonen i andra änden. 

x3

Fena



Själva raketen 
är klar!

...då kommer 
nästa del...



Avfyrningsramp
För att bygga avfyrningsrampen börjar du med att klippa bort ventilen  
på innerslangen. 

Klipp av ventilen

7

Trä cykelslangen
1 dm över röret, 
tejpa med silver-
tejpen.

Tejpa här om  
det behövs

PVC rör

8
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Trä raketen över 
PVC röret.

Trä raketen över plaströret.

0



0
Dags att testflyga!
Nu är det dags att gå ut och testflyga! Trä raketen på plaströret, rikta raketen bort 
från eventuell publik. Tryck till eller stampa på PET-flaskan.

Vad händer? 
När du klämmer på PET-flaskan mins-
kar dess volym och lufttrycket i flaskan 
ökar. Luften i PET-flaskan har bara en 
väg att ta och det är ut genom cykel- 
slangen och in i rörraketen. Raketen 
fylls med luft som strömmar ut bakåt. 
När luften träffar toppen av raketen 
och vänder bakåt uppstår en tryckkraft 
på raketen riktad uppåt och raketen 
ger sig iväg.

 
Den här “raketen” fungerar inte riktigt 
som en riktig raket eftersom den inte 
bär med sig sitt bränsle. Den här rake-
ten accelererar bara så länge den sit-
ter kvar på plaströret, en riktig raket ac-
celererar så länge som det finns bränsle 
som skickar ut gaser i bakänden.



Saker att testa
Hur kan man få raketen att flyga längre?
Hur påverkar fenornas storlek och utseende raketen? 
Kan man använda något annat än en PET-flaska? Spelar storleken på den  
någon roll?

?Fenornas storlek & utseende - 
hur påverkar de raketen?

SÅ STOR?

ELLER?

HUR STORA 
FINNS DET?



81 9 6 5 4 3 2 10...and lift off!?
Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.
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UTMANING

UTMANING 1 
”PET-flaskeraket”

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 

http://www.motnyahojder.com


Mot nya höjder, med en raket! Det här är den första aktiviteten. Klassen ska kon-
struera raketer och nedan finns förslag på tre typer. Du som lärare väljer om ni ska 
göra en eller alla tre. Dokumentera hur ni arbetar, låt eleverna ta bilder, filma och 
skriva om hur det fungerade. Vad gjorde ni för förbättringar? Har ni förslag på 
utvecklingsmöjligeheter?

Lärarhandledning



Det här behövs:
●	 En liten PET-flaska, 50 cl
●	 En vinkork som passar och sluter tätt i flaskan
●	 Ett sugrör med stor diameter och en blompinne. ( Pinnen måste löpa fritt i 	    	
	 sugröret).
●	 Packtejp, ofärgad är bäst.
●	 En servett eller näsduk
●	 Ättiksprit
●	 Bikarbonat
●	 Eventuellt material till fenor och noskon. Lite styvare papper fungerar bra. 		
	 Smältlim eller packtejp är bra att använda för att fästa dessa på flaskan 		
	 med. 

Petflaska

Vinkork

Sugrör

Blompinne

Packtejp

Ättiksprit

Sax

Servett/Näsduk



GÖR SÅ HÄR
Avlägsna etiketten från flaskan. 
Om det behövs, klipp sugröret så att det är lika långt som flaskan är hög, bild 1.  
Använd packtejpen och fäst sugröret längs med flaskan. Bild 2.
Tillverka 3 fenor och noskon.Bild 3 & 4
Fäst fenor och noskon på flaskan. Bild 5 & 6.

Klipp sugröret så att det är lika 
långt som flaskan är hög. 

Använd packtejpen och fäst 
sugröret längs med flaskan.

2



Tillverka 1 noskon av ett lite styva-
re papper.

Noskon

x3
Tillverka 3 fenor av ett lite styvare 
papper.

Vikkant för att  
fästa i flaskan

Fena 3

4



Fäst de tre fenorna runt om  
flaskan.

Placera noskonen på toppen.

5
6



DAGS ATT AVFYRA RAKETEN
Dags att ge sig ut! 
En grusplan är att föredra eftersom ättiksprit kan förstöra gräsmattan.
På lämplig plats trycker ni ner blompinnen, vinkelrätt mot marken. Bild 7

Preparera raketmotorn: 
Häll ca 1,5 dl ättiksprit i PET-flaskan. 
Klipp till en bit av servetten, 15cm x 15cm och lägg sedan på ca 1,5 msk bikarbo-
nat. Gör ett litet paket av servetten med bikarbonat, ungefär som en smällkaramell. 
Bild 8

Nu gäller det. Peta i bikarbonatpaketet i PET-flaskan och tryck snabbt på korken till 
ungefär hälften. Skaka en gång och trä sedan raketen på blompinnen. Bild 9
10,9,8,7,

Blompinnen trycks ned i marken.
Placera den vinkelrätt mot marken.

Gärna på en grusplan.

7



Klipp till en bit av servetten, 15cm x 15cm. 
Lägg på 1,5 msk bikarbonat. Gör ett litet pa-
ket av servetten med bikarbonat, ungefär 
som en smällkaramell.

Ättiksprit

,5dl

8

9



Placera raketen på  
blompinnen.

0



VAD HÄNDER?
När bikarbonat och ättiksprit blandas bildas bland annat gasen koldioxid. Gasen 
behöver större plats än vad som finns och trycket i flaskan ökar. Till slut kan inte kor-
ken hålla emot längre och gas och vätskeblandningen sprutar ut genom flaskans 
öppning med stor kraft. Raketen accelererar uppåt så länge “raketbränslet” ström-
mar ut.

Läs mer på http://sv.wikipedia.org/wiki/Raket

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och 
Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, 
Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.

http://sv.wikipedia.org/wiki/Raket


UTMANING 2 
Kommunikation
- med tekniska hjälpmedel

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Det här är en rolig och lärorik aktivitet för 5 elever där 2 elever arbetar i en mark-
kontroll och 3 elever är astronauter på en rymdstation. Aktiviteten kan vara 
väldigt underhållande för publiken, som dock måste vara helt tyst. När klassen 
gör den här övningen kan man med fördel arbeta tillsammans med till exempel 
språklärare och speciallärare. 

Övningen kan göras ett flertal gånger så att alla i klassen får prova på. Mellan 
varje ny omgång är det bra att diskutera med eleverna hur de kan förbättra sina 
strategier. 

Aktiviteten kräver tillgång till teknisk utrustning. Om du saknar det så fungerar mot-
svarande aktivitet utan teknisk utrustning.

Lärarhandledning



Det här behövs:
En mobiltelefon eller surfplatta inloggad på skolans trådlösa nätverk.
En dator kopplad till en projektor.
Ca 50 LEGO-klossar om ca 25 dubletter i olika stolekar och färger.  
Två brickor/skivor att bygga på.
Till alternativ A: 2 telefoner.

Lego

2

52

Brickorx

Mobil

Dator/ 
Läsplatta



På datorn:  
Skapa ett konto på bambuser.com, “Rymdkomm_X_Y” där X är skolans namn och 
Y är klassbeteckning. Den inspelade videon sparas automatiskt på kontot. (På 
så vis kan man också senare kolla andra skolors aktiviteter). Logga in och anslut 
datorn till projektorn. Sök efter ditt konto: Rymdkomm_X_Y.

I mobilen:  
Hämta appen Bambuser och logga in på kontot. Avbocka Private i inställningar-
na. Det mobilen filmar ska nu ses på projektionsduken.

De två i markkontrollen sätter sig vid ett bord och de två astronauterna sätter sig 
tillsammans vid ett annat, antingen i klassrummet eller i olika rum, se alternativ A 
respektive B.

Förberedelser



I detta alternativ ska astronauterna vara i ett annat rum. Här krävs då en förbin-
delse med markkontrollen via telefon. Astronauterna ska kunna höra instruktioner-
na men markkontrollen ska inte höra astronauterna. Sätt därför på högtalarfunk-
tionen och stäng av mikrofonen. Allt ljud (dator och mobil) i markkontrollen ska 
vara helt avstängt.  

Alternativ A 
Klossarna delas upp i en hög på brickan framför varje lag. Det ska 
vara exakt likadana klossar på båda brickorna. Den tredje astronau-
ten filmar de andra astronauternas byggande av sändaren så att 
klassen kan se vad som händer.



Markkontroll

Astronauter

Alternativ A 

Astornauterna är placerade i 
ett annat rum. Den tredje astro-
nauten filmar dem vilket visas på 
skärm i klassrummet där mark-
kontrollen finns.

Klassrummet

Det andra  
rummet syns på 
skärmen



Astronauter

Alternativ A 

Klossarna delas upp i en hög på brickan framför varje lag. Det ska vara 
exakt likadana klossar på båda brickorna. Eftersom astronauterna till viss del 
är vända bort från klasskamraterna, så filmar den tredje astronauten de andra 
astronauternas byggande av sändaren. Precis som i alternativ A kan eleverna 
då se vad som händer på en skärm i klassrummet.

Både markkontrollen och astronauterna stannar i klassrummet. Mark-
kontrollen är vänd mot klassen medan astronauterna är vända bort 
så att eleverna i markkontrollen inte kan se vad astronauterna byg-
ger. Placera gärna en skärmvägg mellan dem. Se exempel på bild.

Skärm
Projektorduk

B Alternativ 

Skärm
Projektorduk

Astronauter

Markkontroll



SCENARIO
“Astronauterna är ombord på en rymdstation medan markkontrollen övervakar 
och ger kommandon till rymdstationen. Det har inträffat ett fel på sändaren i 
rymdstationen så att astronauterna inte kan prata med markkontrollen. Däremot 
fungerar deras mottagare så att de kan höra markkontrollen. Markkontrollen ska 
instruera astronauterna att bygga en reservsändare. För att säkerställa att man 
ger riktiga instruktioner bygger markkontrollen samtidigt en likadan sändare (som 
blir originalet) med likadana komponenter (klossar)”.

KOM IHÅG! Astronauterna får bara prata med varandra.

Utförande
Till läraren:  
Förklara att det här är svårt, ge klassen några minuter att diskutera vilka problem 
som kan uppstå och prata om en strategi för att det ska lyckas. Informera om 
steg 1. 

En elev i markkontrollen är kommunikatör medan lagkamraten är tekniker. Tekni-
kern väljer själv hur hen vill bygga sin “sändare”. 15 - 20 bitar är lagom.  Kommuni-
katören berättar för astronauterna exakt hur teknikern bygger sin sändare, en bit i 
taget. Till exempel: “Ta en röd avlång 16-pluttars bit och ställ den på ena kortän-
den”. Max tid kan sättas till 10 minuter.

När markkontrollen är klar med sin sändare eller har slut på klossar är det dags 
att testa förbindelsen. Sändaren antas fungera hjälpligt och astronauterna får nu 
prata högt (i alternativ A sätter de på mikrofonen på mobilen). Markkontrollen ger 
astronauterna order att återvända till jorden. De tar med sändaren till markkon-
trollen och ställer upp den bredvid originalet. 

Läraren kan här ta över och leda diskussionen.  
Vad var svårast (hinna med...förstå vad som menades...hitta rätt komponent... 
låta bli att fråga...inte se varandra osv)? Blev det komponenter över?

2



Slutsatser

Gå vidare

Det här kan verka enkelt men är i praktiken väldigt svårt. Det handlar om att 
uttrycka sig exakt och begripligt för mottagaren. Trots de enkla föremålen och 
det begränsade antal sätt att montera varje bit, så är det väldigt ovanligt att de 
två sändarna blir likadana. Här kan vara lämpligt med en diskussion om språkets 
betydelse, och verklighetens oerhört mycket större komplexitet. Kultur och normer 
är av väldigt stor betydelse för vår förståelse av information. Hur mycket förstår vi 
av vardaglig information? 

Kan eleverna utveckla en strategi för att få de båda radiosändarna att bli exakt 
lika? Vad behöver man träna på? Här kommer vi in på betydelsen av att kunna 
kommunicera med andra på ett sätt där språket är entydigt för alla. Det kan för-
stås gälla rena språkkunskaper, men även till exempel ett “fysikspråk” eller till och 
med kroppsspråk.

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt. 



UTMANING 2 
Kommunikation
- utan tekniska hjälpmedel

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Det här är en rolig och lärorik aktivitet för 4 elever där 2 elever arbetar i en mark-
kontroll och 2 elever är astronauter i en rymdstation. Aktiviteten kan vara väldigt 
underhållande för publiken, som dock måste vara helt tyst. När klassen gör den 
här övningen kan man med fördel arbeta tillsammans med till exempel språklära-
re och speciallärare.  

Övningen bör göras flera gånger så att alla i klassen får prova på. Mellan varje 
ny omgång är det bra att diskutera med eleverna om hur de kan förbättra sina 
strategier. 

Lärarhandledning:

2 2&



Det här behövs:

Lego

Skärmvägg

Brickor2 x

52

Ca 50 LEGO-klossar om ca 25 dubletter i olika stolekar och färger.   
Två brickor/skivor att bygga på.



Förberedelser
Deltagarna i markkontrollen respektive rymdstationen ska sitta med ryggarna mot 
varandra och med några meters mellanrum. Se exempel på bild. Placera gärna 
en skärmvägg mellan. Dela upp klossarna i en hög på brickan på varje bord. Det 
ska vara exakt likadana klossar på båda brickorna.

AstronauterMarkkontroll



SCENARIO
“Astronauterna är ombord på en rymdstation medan markkontrollen övervakar 
och ger kommandon till rymdstationen. Det har inträffat ett fel på sändaren i 
rymdstationen så att astronauterna inte kan prata med markkontrollen. Däremot 
fungerar deras mottagare så att de kan höra markkontrollen. Markkontrollen ska 
instruera astronauterna att bygga en reservsändare. För att säkerställa att de ger 
riktiga instruktioner till astronauterna bygger markkontrollen samtidigt en likadan 
sändare (som blir originalet) med likadana komponenter, dvs. klossar.”

KOM IHÅG! Astronauterna får bara prata med varandra.

Till läraren  
Förklara att det här är svårt, ge klassen några minuter att diskutera vilka problem 
som kan uppstå och prata om en strategi för att det ska lyckas. Informera om 
steg 1. 

En elev i markkontrollen är kommunikatör medan lagkamraten är tekniker. Tekni-
kern väljer själv hur hen vill bygga sin “sändare”. 15 - 20 bitar är lagom. Kommuni-
katören berättar för astronauterna exakt hur teknikern bygger sin sändare, en bit i 
taget. Till exempel: “Ta en röd avlång 16-pluttars bit och ställ den på ena kortän-
den”. Max tid kan sättas till 10 minuter.  

När markkontrollen är färdig med sin sändare eller har slut på klossar är det dags 
att testa förbindelsen. Sändaren antas fungera hjälpligt och astronauterna får nu 
prata högt. Markkontrollen ger astronauterna order att återvända till jorden. De 
tar med sändaren till markkontrollen och ställer upp den bredvid originalet.  

Läraren kan här ta över och leda diskussionen.  
Vad var svårast (hinna med...förstå vad som menades...hitta rätt komponent... 
låta bli att fråga...inte se varandra osv)? Blev det komponenter över?

Utförande

2
Astronauter



?
Slutsatser

Det här kan verka enkelt men är i praktiken väldigt svårt. Det handlar om att 
uttrycka sig exakt och trots de enkla föremålen och det begränsade antalet sätt 
att montera varje bit, så är det väldigt ovanligt att de två sändarna blir likadana. 
Här kan vara lämpligt med en diskussion om språkets betydelse och verklighetens 
oerhört mycket större komplexitet. Kultur och normer är av väldigt stor betydelse 
för vår förståelse av information. Hur mycket förstår vi av vardaglig information? 

Kan eleverna utveckla en strategi för att få “radiosändarna” att bli exakt lika? 
Vad behöver man träna på? Här kommer vi in på betydelsen av att kunna kom-
municera med andra på ett sätt med ett språk som är entydigt för alla. Det kan 
förstås gälla rena språkkunskaper, men även till exempel ett “fysikspråk” eller till 
och med kroppsspråk.

Gå vidare

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län. 
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.
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UTMANING

UTMANING 3 
”Planetpromenad”

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Utmaningen består av att klassen tillverkar skalriktiga modeller av hela solsystemet 
och placerar planeterna på skalenligt avstånd från solen. Eleverna gör också 
beskrivningar till solen och till varje planet. Det speciella i denna utmaning är alltså 
att både himlakropparna och deras avstånd till solen är gjorda i samma skala. 
När solen och alla planeterna är tillverkade och utplacerade på rätt avstånd, 
kan det bli lättare att förstå de enorma avstånden i rymden och att rymden mest 
består av tomrum.

Även avståndet till vår närmsta stjärna, Proxima Centauri,  beräknas för klassens 
solsystem. Den närmsta stjärnan vi kan se från vår plats på jorden, Sirius, finns även 
den med. 

Det här är en utmaning som man på ett enkelt sätt och med fördel kan involvera 
andra ämnen i, t ex bild, svenska, idrotts- och SO-ämnen.

BAKGRUND



Det här behövs:
Bollar och kulor i olika storlekar eller annat material för tillverkning av 
himlakropparna.
Skyltmaterial, för planetinformation ( text och/eller QR-kod)

SOLEN är en bla bla bla bla 
bla bla bla bla bla bla

	 och den bla bla bla bla bla 
	 bla bla bla bla bla bla bla bla



Solsystemets storlek i valfri skala kan beräknas på Exploratorium i San Francisco.
Börja med att välja storlek på solen och kontrollera hur stora planeterna blir. Är 
det genomförbart att bygga/skaffa modeller av dessa stolekar på kloten? Av-
stånden är också intressanta. Den bortersta (dvärg)planeten Pluto bör ju vara på 
rimligt avstånd. Observera att det är radien på respektive planets omloppsbana 
ni får i tabellen (inte avståndet mellan två närliggande planeter).  
(Scaled orbit radius (meters))
 
Diskutera tillsammans: 
	 om var respektive planet kan placeras. Solen är någonstans i skolan.
	 om vad respektive planet/solen kan bestå av (bollar, kulor, nålhuvud)
	 om hur man monterar/placerar dessa

GÖR SÅ HÄR

Hur stor gör ni solen? 

http://www.exploratorium.edu/ronh/solar_system/


 
TEXTER om varje planet kan sökas (“solsystemet”) på nätet. Wikipedia har  
lättillgänglig information. Omfattningen av texterna och hur dessa ska användas 
bestämmer klassen, diskutera tillsammans om vad som är intressant att ha med.  
En text med lite större bokstäver på en halv A4 kan vara lagom. Flera texter kan 
finnas vid solen. 

PLANETERNA kan till exempel placeras längs ett promenadstråk (rymdpromenad!) 
i samhället, eventuellt några planeter inomhus. Rymdpromenadens längd beror 
på storleken ni väljer på solen. Det kan vara en bra idé att snitsla rymdpromena-
den!

Världens största solsystem i skala finns i Sverige. Det kan ni läsa om här:  
Sweden Solar System

SOLEN är en bla bla bla bla 
bla bla bla bla bla bla

Läs mer om det här

SOLEN är en bla bla bla bla 
bla bla bla bla bla bla och den bla 
bla bla bla bla 
	 bla bla bla 
bla bla bla bla bla

Skriv förklaringstexter  
på en halv A4 och häng 

upp intill solen.

http://sv.wikipedia.org/wiki/Sweden_Solar_System


 

KOM-IHÅG-RAMSA:
Mor Vattnar Jorden Medan Jag Sätter Ut Nya (Plantor)
Varje ords begynnelsebokstav motsvarar en planet, här kommer de i rätt ordning 
från solen räknat.
Merkurius, Venus, Jorden, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus och dvärgpla-
neten Pluto ( ej längre en planet, men den får vara med ändå!)

SOLEN är en bla bla bla bla 
bla bla bla bla bla bla

	 och den bla bla bla bla bla 
	 bla bla bla bla bla bla bla bla

Förklaringstexter 
- leta på wikipedia

SOLEN är en bla bla bla bla 
bla bla bla bla bla bla

	 Läs mer om det här

Mor Vattnar Jorden Medan Jag Sätter Ut Nya (Plantor)

Solen



Utökad version - Interaktivitet med QR-koder
QR står för “Quick Response” och är en tvådimensionell streckkod. 
Med hjälp av QR-koder kan man utveckla interaktionen för besökarna vid plane-
terna. Vid varje planet kan en besökare med QR-läsare installerad på sin smarta 
telefon eller lärplatta skanna koden och direkt få mer information genom bild, 
text eller film.
En del av elevernas arbete blir att finna de bästa sidorna som QR-koderna ska 
länkas till.

Hur gör man QR-koder ?
Hur man gör QR-koder

https://docs.google.com/document/d/1nP_yuvaqDP_Ibye9c-XqvkscOQJ1aFK2cZnVi-QSOUY/edit?usp=sharing&pli=1


JORDEN

MERKURIUS

VENUS

SKOLA

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.



UTMANING 4 
”Stjärnklart”

 REACHING FOR THE STARS ASE 2
01

5

4
UTMANING

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Lärarhandledning
Astronomi är kunskapen om olika himlakroppar och kallas ofta för den äldsta av
naturvetenskaperna. I alla tider har människan tittat på himlen och förundrats. 
Kometer har ansetts förebåda olika händelser och olika stjärnors upp- och ned-
gång har talat om för de som brukade jorden när det varit dags att så eller skör-
da. I dag vänder det rymdbaserade Hubbleteleskopet sitt ”öga” mot universums 
mest avlägsna platser och ger oss kunskap om hur allting en gång började.

I Utmaning 4 ska vi använda stjärnorna och månen för att se hur jorden rör sig
tillsammans med sin satellit, månen. Dessutom ska vi knyta an till Utmaning 3 som
handlade om solsystemet. Genom att kunna orientera sig på himlavalvet är det 
lätt att hitta de för ögat lätt synliga planeterna, Venus, Mars, Jupiter och Saturnus.
Utmaningen består av olika delar, gör alla eller välj någon!

Del 1. Upptäck jordens och månens rörelse
Del 2. Stjärnhoppa! - hitta rätt på stjärnhimlen. Tillverka en planisfär och/eller  
	 använd en digital resurs.
Del 3. Gör en interaktiv stjärnkarta

 

1



DET HÄR BEHÖVS:

JORDENS OCH MÅNENS RÖRELSE
DEL

För att genomföra den här undersökningen behöver det vara stjärnklart och må-
nen vara synlig. Även papper och penna behövs. 

2

Penna

Papper



1. Gå ut en kväll när månen är synlig och försök hitta några stjärnor som ser ut att 
ligga nära månen. Rita en bild av det du ser; månen och stjärnorna. (Är det full-
måne kan det vara för ljust för att man lätt ska kunna se några stjärnor som ligger 
nära). Rita något att jämföra med på jorden, t ex ett hus eller ett träd rakt under 
någon av stjärnbilderna.

2. Gå ut igen kvällen därpå, vid samma tidpunkt och rita en bild igen.

 

GÖR SÅ HÄR:

9
2

3
6

Två kvällar vid samma 
tid

3



TILLBAKA I KLASSRUMMET:
Jämför klassens teckningar och diskutera varför elevernas två teckningar inte ser 
exakt lika ut.

VAD HÄNDER
Eftersom jorden har snurrat ett varv runt sin egen axel och du nu tittar ut mot näs-
tan exakt samma ställe i rymden som kvällen innan, så tycks stjärnorna vara kvar 
på samma ställe. Däremot har månen förflyttat sig. Det beror på att den snurrar 
kring jorden. Ett helt varv tar ca 27 dygn. Dag två har den alltså hunnit flyttat lite 
på sig (1/27 av hela varvet) i förhållande till stjärnorna.

FORTSÄTTNING EN MÅNAD SENARE
Genomför samma undersökning om en månad, vid samma tidpunkt. Då kom-
mer ni upptäcka att ni inte ser stjärnorna på samma plats på himlen, jämför med 
trädet eller huset. Den här gången beror det på jordens rörelse runt solen. Jorden 
har nu rört sig 1/12 av hela varvet runt solen och du tittar nu ut i en annan riktning 
i rymden.

4



HITTA PÅ HIMLEN!
Att stå under en mörk himmel och se på stjärnor, planeter och kanske en och  
annan satellit är en härlig upplevelse. Det är lätt att förstå varför människor i alla 
tider och i alla kulturer har förtrollats av detta.
Genom att lära sig känna igen några av de 88 officiella stjärnbilder som astrono-
merna använder, är det även lätt att leta rätt på planeter eller andra himlafeno-
men då man använder stjärnbilderna för att beskriva var man kan se dessa.

5

88



2DEL
STJÄRNHOPPA!

CASSIOPEJA

BJÖRNVAKTAREN

KARLAVAGNEN

STORA BJÖRNEN

LILLA BJÖRNEN

Arcturus

LEJONET Regulus

(1)

(2)

(3)

KARLAVAGNSOMRÅDET

HITTA POLSTJÄRNAN - KARLAVAGNSOMRÅDET
Den kanske mest kända stjärnbilen är Karlavagnen. (Egentligen är den inte en 
egen stjärnbild utan en del av den Stora björnen.)

Leta rätt på Karlavagnen. Sammanbind de två bakre stjärnorna med en tänkt 
linje och förläng den fem gånger och du kommer till Polstjärnan som tillhör  
Lilla Björn. Polstjärnan ligger i jordaxelns förlängning och hittas alltid rakt i norr.
Det är inte alla stjärnor som går upp i öster och ner i väster. En del stjärnor går 
aldrig ner under horisonten och det är de som befinner sig i närheten av norra 
himmelspolen. Alla stjärnorna i Stora och Lilla björn är cirkumpolära.

Från Karlavagnen till Polstjärnan (1) och lika långt till, lite vinklat hittar man  
Cassiopeja. Nedåt längs samma linje (2) från Karlavagnen till Regulus (Lejonet). 
Förläng bågen i skaftet på Karlavagnen (3) och man kommer till Arcturus i Björn-
vaktaren.
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TVILLINGARNA

Plejaderna

OXEN

Aldebaran

C
astor

Pollux

Procyon

LILLA HUNDEN
Betelgeuse

ORION

Sirius
Rigel

(1)

(2)
(3)

(4)

(5)

ORIONOMRÅDET

ORIONOMRÅDET
Leta rätt på Orion som står rakt i söder ca kl 20 under februari månad. Samman-
bind de tre stjärnorna i Orions bälte (De tre vise männen) med en tänkt linje (1) 
som du förlänger ungefär sju gånger. Då kommer du till den ljusstarka Sirius. Sirius 
ingår i stjärnbilden Stora Hunden och är den närmaste stjärnan vi kan se från norra 
halvklotet, ca 9 ljusår bort.

Genom att förlänga en tänkt linje (2) genom Orions bälte åt andra hållet kommer 
man till Aldebaran, Oxens röda öga. En linje (3) från Rigel i Orion och genom  
bältets ”vänstra” stjärna tar oss till Pollux, en av stjärnorna i Tvillingarna. Strax 
ovanför Pollux ligger Castor. Ta ett hopp rakt ner från Pollux (4) och vi kommer till 
Procyon, som är en av stjärnorna i Lilla Hunden.

Fortsätt linjen genom Orions bälte och Aldebaran i Oxen (5)så hittar man  
Plejaderna eller Sjustjärnorna. Genom att bara använda en vanlig kikare ser man 
många flera stjärnor än de man kan urskilja med blotta ögat.
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CASSIOPEJAOMRÅDET

Vega
LYRAN

Sommartriangeln

ÖRNEN

SVANENDeneb

Altair

PEGASUS

ANDROMEDA

CASSIOPEJA

CASSIOPEJAOMRÅDET
Följ de bakre stjärnorna på - Cassiopeja (4) till Deneb i Svanen. Deneb, Vega (Ly-
ran) och Altair ( (Örnen) bildar sommartriangeln.

KARTA ÖVER STJÄRNBILDER
För att enkelt kunna hitta mellan olika konstellationer kan man använda en  
planisfär (en vridbar stjärnkarta) eller någon app på sin lärplatta.

STJÄRNKARTOR
	 Här finns en mall för att tillverka sin egen planisfär (korta.nu/planisfar) i  
	 papper
	 Ladda ner en stjärnkarta för den här månaden  (korta.nu/stjarnkarta)
 

RESURSER

8

http://www.lawrencehallofscience.org/starclock/starwheel.pdf
http://www.skymaps.com/


DIGITALA RESURSER
Stellarium (stellarium.org): gratis program att ladda ner på din dator. Du ställer in 
din orts koordinater och programmet visualiserar natthimeln. Har ni inte möjlighet 
att uppleva stjärnhimlen på riktigt är detta ett riktigt bra komplement!
Ikväll eller en annan kväll. Ställ in programmet för att visa stjärnhimlen i kväll eller 
en annan kväll. Det finns även för lärplattor men är då inte gratis.

STJÄRNHUSET
Många av stjärnbilderna har namn efter gudar, människor och djur från den gre-
kiska mytologin. Genom SVTs Öppet arkiv kan du titta på julkalendern  
“Stjärnhuset”  (korta.nu/stjarnhuset) där sagotanten Mytha och pojken Astro tar 
oss med i stjärnbildernas och sagornas värld.

Läs mer om Skolappar

GRATIS APPAR 
(sök i App store eller Google play)
Night sky Lite - (iphone),  
Night sky lite - Google play
	  
Google Sky Map - (Android)

BRA APPAR MEN INTE 
GRATIS
(sök i App store)
Stjärna 3D (iphone)
Stjärna 3D+ (ipad). Appen är på 
svenska
What´s up - en enkel app för att 
ta reda på vilka planeter och 
stjärnor du ser just nu.  
Även månens upp och nedgång.

(skolappar.nu/stjarna-3d/)
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http://www.stellarium.org/
http://www.oppetarkiv.se/sok/?q=stj%C3%A4rnhuset
http://www.skolappar.nu/stjarna-3d/
https://itunes.apple.com/se/app/night-sky-lite/id502998318?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.icandiapps.thenightskylite&hl=en
http://www.google.com/mobile/skymap/
https://itunes.apple.com/se/app/stjarna-3d-guide-till-natthimlen/id324038407?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/stjarna-3d+-guide-till-natthimlen/id351986992?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/whats-up/id393023070?ls=1&mt=8


DEL3GÖR EN INTERAKTIV STJÄRN-
KARTA MED THINGLINK

Med hjälp av webbverktyget eller appen Thinglink kan man skapa interaktiva 
bilder. Man skaffar ett konto och loggar in med en epostadress, Twitter, eller med 
en gmail. Det finns även en app som är gratis för både iOS och Android lärplattor.

Här är en enkel interaktiv bild över Orion (korta.nu/interaktivorion) 
Klicka på de små markeringarna och olika fakta om stjärnbilden Orion dyker upp!

Läs recension och mer om hur du kan använda Thinglink
(skolappar.nu/thinglink/)

10

http://www.thinglink.com/scene/621282732562972673
http://www.skolappar.nu/thinglink/


Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.



UTMANING 5 
”Tyngdlöst”

 REACHING FOR THE STARS ASE 2
01

5

5
UTMANING

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Lärarhandledning
Astronauter upplever tyngdlöshet, vilket är lika med att falla fritt. Gravitationen på 
internationella rymdstationen ISS är ungefär lika stor som här nere på jorden. Om 
man plötsligt kunde stanna ISS skulle den falla nästan lika snabbt som en sten här 
på jorden. Under fallet i rymden skulle astronauterna fortfarande vara tyngdlösa 
tills jordens atmosfär börjar bromsa fallet. 

En vanlig missuppfattning är att astrounaterna på ISS inte påverkas av jordens 
gravitation. Men titta gärna på den här filmen korta.nu/gravitationISS .  Månen 
hålls kvar i sin bana runt jorden, på ett avstånd av 400 000 km, på grund av jor-
dens dagningskraft. ISS ligger bara 400 km upp i rymden. Det blir då lätt att förstå 
att gravitationen är nästan densamma på jorden. Men hur kommer det sig då 
att ISS inte faller ner på jorden? Man kan säga att samtidigt som ISS faller så viker 
jorden undan på grund av sin krökning. Det kallas fritt fall.

Här på jorden kan vi simulera/efterlikna tyngdlöshet med fritt fall bara under någ-
ra få sekunder. 

                             
 

1
Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.

http://korta.nu/gravitationISS


DET HÄR BEHÖVS:

EXPERIMENT

En PETflaska 
En borr 6-8 mm 
Vatten, gärna färgat

2

Borr 6-8 mm

Vatten

Petflaska



Det här går fort så en elev kan filma experimentet via Bambuser (se utmaning 2, 
med teknik) så att klassen efteråt kan se vad som händer. Ni kan även använda 
en applikation som filmar i slow motion, till exempel Slo pro (till Apple-produkter) 
och Slow Motion FX (till Android-produkter), eller använda den inbyggda versio-
nen i nyare lärplattor och telefoner.
Borra några hål i flaskan 5 cm från botten.
Fyll flaskan med vatten

FÖRBEREDELSER

3

GÖR SÅ HÄR:
Det här blir lite blött så håll gärna till utomhus!
Håll upp flaskan högt och låt vattnet rinna ut genom hålet. 
Kasta flaskan upprätt eller hellre släpp den från några meters höjd  och iaktta vat-
tenstrålen. En person släpper ned flaskan från till exempel ett fönster. Klassen står 
nedanför och observerar. Någon eller några filmar. 

 

3 hål räcker, fördela dem 
runt om flaskan.



4

En kort stund är flaskan och vattnet i fritt fall - flaskan och vattnet är alltså tyngdlö-
sa och faller med samma fart. Vattnet rinner inte ut genom hålet.

VAD HÄNDER?

SLUTSATS
Gravitationen ger upphov till tyngd hos alla föremål som inte faller fritt. Tryck i vat-
ten uppstår på grund av gravitationen.

9
2

3
6

9
2

3
6

Vi filmar, du kan släppa 
flaskan nu!



2EXPERIMENT
Det här experimentet ger intryck av tyngdlöshet.

5

DET HÄR BEHÖVS:

GÖR SÅ HÄR:

En Slinky, en stor fjäder som kan köpas i leksaksaffärer.

Slinky

FÖRBEREDELSER
Samma som i experiment 1 och spela in i slow motion.

Håll slinkyn så högt att den hänger fritt. Iaktta dess nedre ände när den släpps 
fritt. Låt eleverna gissa vad som händer!

Slinky



Det här experimentet ger intryck av tyngdlöshet.

SLUTSATS 
Den undre delen blir hängande i luften tills den sammandragit sig så att den är 
helt kompakt. Först då deltar de sista varven i fallet. Det beror på att informatio-
nen om att den kan falla fritt till en början bara finns i den övre änden och  
förmedlas längs fjädern i den takt som den drar ihop sej. Under tiden händer  
inget i den undre änden.

Se en liten film om detta experiment här:   korta.nu/slinky

Släpp den!

Håll slinkyn så högt att 
den hänger fritt.

6

http://korta.nu/slinky


EXPERIMENT3
DET HÄR BEHÖVS:

GÖR SÅ HÄR:

Ett saftglas 
Ett böjbart sugrör 
Lite vatten 
En kudde eller något annat mjukt

Sugrör

Saftglas

Kudde

Lite vatten

Dricka vatten i rymden

Lägg kudden på golvet intill en vägg. Hjälp en elev att stå på huvudet på kud-
den med fötterna mot väggen. Servera vattenglaset med sugröret så att eleven 
kan prova att dricka. 

7



Kudde

Dricka vatten i rymden

SLUTSATS 
Det här experimentet visar på en egenskap som vi människor har men som kan 
tyckas onödig. När du dricker vatten rinner det med gravitationens hjälp ner i 
magen, men vi har ändå programmerade muskler som gör att det inte behövs 
någon gravitation för att vattnet ska rinna till magen. Musklerna i strupen kan 
trycka vattnet ner i magen. Denna egenskap kan vara nedärvd sedan den tid i 
utvecklingens historia då våra urtida artfränder , djur, stod och drack från ett vat-
tendrag. Huvudet hos fyrfota djur befinner sig lägre än magen när dom dricker.

Om vi människor saknat denna egenskap skulle det vara omöjligt att klara sig på 
rymdstationen ISS!

Glöm inte att dokumentera ert arbete på era bloggar! Om ni filmar är det bra att 
först ladda upp på YouTube och sedan klistra in länken dit i er blogg!
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UTMANING 6 
”Teknik för rymdresor, 
produktutveckling  
och Moonwalk”

 REACHING FOR THE STARS ASE 2
01

5

6
UTMANING

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Lärarhandledning
Den här utmaningen består av tre delar. Den första handlar om hur teknik utvecklat i ett 
sammanhang, kan vidareutvecklas för att komma andra områden/människor tillgodo. 

I del 2 får dina elever släppa loss sin kreativitet och prova de första delarna av produktut-
vecklingscykeln.  

I den sista delen, “moonwalk”, ska eleverna först på egen hand, därefter i grupp och 
till sist i helklass, reflektera, argumentera, kompromissa och förhandla tills klassen har en 
gemensam syn på vad strandsatta astronauter, 150 km från en framtida rymdbas på må-
nen, behöver för att ta sig till rymdbasen. 

                             
 

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.
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Vi  slåpper  
kreativiteten 

lös!



Produkter från rymdprogrammen 
DEL

Forskare och ingenjörer arbetar intensivt med att utveckla teknik så att rymdresorna ska 
var säkra för astronauterna. Men också för att genomföra experiment på rymdstationen 
som kan ge oss t ex nya mediciner och nya material. Till exempel genomförs experiment 
för att kunna odla mat i rymden. I tyngdlöshet kan man tillverka material som inte kan 
tillverkas på jorden. All denna forskning har lett till ny kunskap och nya produkter som har 
kommit oss människor tillgodo och som nu finns i vår vardag. 

Nedan har vi räknat upp 25 produkter. Av dem är 16 stycken s k “spin-offs”, dvs på något 
sätt utvecklade ur de olika rymdprogrammen och som vi har nytta av i vår vardag.

Rymdgrönsaker

2



GÖR SÅ HÄR:
Låt eleverna individuellt fundera på vilka produkter de tror har utvecklats i rymdprogram-
men. Låt gärna eleverna reflektera över varför de tror att just den produkten har det ur-
sprunget. Det här är kanske inte så enkelt men här är ett utmärkt tillfälle att just diskutera 
teknik och produktutveckling med dina elever. 
Här finns NASA’s utförliga lista över spinoff-rymdprodukter: korta.nu/spinoff
Låt klassen rösta på vilka produkter som kommer från rymdforskningen (16 st). Välj metod 
A eller B. Oavsett vilken teknik, glöm inte att dokumentera på klassbloggen. 

	 Använd det digitala verktyget som beskrivs nedan, AnswerGarden. Då kom-		
	 mer du kunna se klassens resultat allteftersom de genomför omröstningen.

	 Skriv de 25 produkterna på tavlan. Låt eleverna rösta direkt om vilka produkter  		
 	 som är rymd-spinoff.

Produkt 11 
Produkt 12
Produkt 13
Produkt 14
Produkt 15
Produkt 16
Produkt 17
Produkt 18
Produkt 19 
Produkt 20

Produkt 1 
Produkt 2
Produkt 3
Produkt 4
Produkt 5
Produkt 6
Produkt 7
Produkt 8
Produkt 9 
Produkt 10

Vilka är spin-off produkter?
Produkt 21 
Produkt 22
Produkt 23
Produkt 24
Produkt 25

A 
B 
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Örontermometer
LEDlampor för behandling av tumörer
Keramiskt glas - genomskinligt och tål hetta
Rymdfilt - finns i första hjälpen satser
Reptåliga glasögon
Räfflor i motorvägar för bättre däckgrepp
Teknik för videobild-stabilisering
Färg och isolering motståndskraftigt mot eld
Minnesskum - återtar formen efter intryckning, 
finns t ex i många typer av sitsar
Barnmat med alger
Torrglass - som är frystorkad
Vattenrenare som ger dricksvatten från urin
Billiga solceller
Oljeavskiljare för rening av oljebemängt vatten
Fjärrstyrd köksugn, kan styras via nätet
Klimat-app för mobiler

Produkter från rymdprogrammen

Streckkod
Laddbara elverktyg
MRI  “röntgen”
Kvartsklocka, utan rörliga delar
Rökdetektor
Teflon
Kardborrtyg
Rymdpenna - som  kan skriva uppochnedvänd
Integrerad krets

Andra produkter
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AnswerGarden, en digital anslagstavla där begreppet med flest röster blir störst!

GÖR SÅ HÄR:
1.	 Gå till answergarden.ch/
2.	 Klicka på Create AnswerGarden
3.	 Under “Topic” skriver du din fråga, t ex “Utvecklat från rymdprogrammet”
4.	 Skriv in första produkten. Klicka på “Submit”. Gör likadant för övriga pro-    	 	
 	 dukter.
5.	 Scrolla vidare och låt inställningen AnswerGarden Mode vara “Classroom”     	
 	 och Answer Lenghth “20“.
6.	 Valfritt: Ange ett lösenord. Det kommer att hjälpa dig dölja ord som dina 		
 	 elever eventuellt skriver in själva och inte är en av produkterna. Skriv 	  	
	 in produkterna på raden “type your answer here”- använd förkortningar  		
	 då 20 tecken är max, ex “räfflade vägar”.
7.	 Dela sedan din AnswerGarden med dina elever, genom url eller QR-ko-		
	 den du kan generera.

Answergarden

8.	 Eleverna röstar genom att klicka på en av  produkterna, och sedan  	
	 klicka på “Submit” längst upp. 
9.	 Genom att uppdatera sidan i webbläsaren, kan ni följa hur vissa ord 	
	 “växer” i er AnswerGarden.
10.	 Ta en skärmdump av er AnswerGarden och publicera den på er 		
	 blogg.
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Answergarden

Hur många?

8

8
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2DEL

B 

	 Den här delen av utmaningen handlar om att tänka nytt, 
tänka annorlunda, tänka kreativt. Många av de egenskaper som 
används vid produktutveckling. Börja med kreativitetsövningar från 
huvudsidan.se, korta.nu/varmupp

	 Använd delar ut Teknikföretagens produktutvecklingscykel  		
 	 (www.problemlosarna.nu/)

BEHOV 	 Låt eleverna identifiera saker som de inte tycker fungerar    
        		  som de önskar.  
FUNKTION 	 Vilken funktion vill de att saken ska ha? Hur borde den 		
		  fungera?
DESIGN  	 Hur ska produkten se ut? Här gäller kanske både estetiskt 	
		  tilltalande men även att den är enkel att använda och 		
		  producera. 	
	
Presentera förslagen på er blogg! 

	

 

Vill ni arbeta mer med produktut-
veckling så kan ni använda delar 
ut Teknikföretagens produktut-
vecklingscykel

Hmm...
det här blir 

nytt!!!
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DEL 3Moonwalk

Penna, papper, ev digital teknik i form av lärplattor, datorer ellermobiler.
Datorns webbläsare ska vara igång och kopplad till projektor.
Här behövs dels kunskaper om människans förutsättningar för att vistas i 
rymden. Dels får eleverna träna på att argumentera genom att använda 
sina kunskaper, men även förhandla och kompromissa. Vi hoppas att ni får 
spännande diskussioner!

DET HÄR BEHÖVS

Ni har rest till månen för att besöka en bas där. Olyckligtvis har ni kraschlan-
dat 150 km från basen och bara lite utrustning klarade kraschen. Nu gäller 
det att ta sig till månbasen till fots över okänd terräng. Sträckan bedöms 
ta 3-4 dagar att förflytta sig med måttlig packning. Mer packning betyder 
längre tid för förflyttningen. 

UPPGIFT
Vilken utrustning/produkt är viktigast att ta med för att klara förflyttningen till 
basen? 

SCENARIO

3-4 dagars promenad till 
månbasen.

Vilken utrustning är  
viktigast?
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GÖR SÅ HÄR
Alla elever tilldelas 2 listor med utrustningen.

1.	 Eleverna rangordnar individuellt utrustningen efter dess betydelse. 		
 	 Ange en siffra (1, 2, 3 .. osv) framför varje produkt.

2.	 Nu gör eleverna samma sak i grupper om två och diskuterar inom   	   	
 	 gruppen fram en kompromiss. Redovisa på nytt blad gruppvis.

3.	 Slutligen försöker alla grupper under lärarens ledning komma överens  	
 	 om en gemensam ny lista. Publicera denna på bloggen.
  	 Som hjälpmedel för detta kan ni använda Mentimenter, som är ett   	
 	 lättanvänt verktyg för omröstning i klassen. 
 	 Gör så här: Ta ut ett ett konto på www.mentimeter.com. Välj fråge-		
	 typ “100 points”. Förteckna alla produkter. Med den referenskod 		
	 eller QR-kod man får kan eleverna med sina mobiler genomföra röst-	
	 ning på www.govote.at . Låt den bästa produkten få 10 poäng, den 	
	 näst bästa 9 osv ( alla 100 poäng kommer inte att användas).
	 Resultaten dyker upp i realtid på mentimeter.com. Gör en skärm		
	 dump på resultatet och spara på bloggen.

4.	 När klassen har ett resultat gå in på govote.at och använd koden 		
    	 40 73 39 eller qr-koden nedan och mata in resultaten, genom att 		
	 använda omröstningen där igen. Resultaten blir då automatiskt		
	 publicerade på bloggen, nyttkatrin.motnyahojder.com/ 
	 Observera att det finns två frågor; produkter och kommun.
	 Så småningom kommer alla klasser att gemensamt tagit fram 
	 Mot nya höjders lista. Kanske kan vi få några astronauter att göra 		
	 sin?
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1-3 nödvändigt, 4-5 underlättar, 6-9 inte nödvändigt, 10-15 onödigt

1.   Syrgas (saknas på månen)
2.   Stjärnkarta (måste hitta riktning att gå)
3.   Vatten (absolut viktigt för vandring i 2-3 dagar)
4.   Kommunikationsradio (kan kontakta basen när man närmar sig)
5.   Signalraket (kan hjälpa räddningsteam från basen att hitta er)
6.   Fallskärmstyg (ger lite skydd på natten)
7.   Rep (om man behöver klättra t ex nerför ett stup)
8.   Första hjälpen
9.   Torrmat (syret tar slut innan man måste ha mat)
10. Pistoler (det finns väl inga fiender?)
11. Flotten (det saknas vatten)
12. Torrmjölken (man klarar sig utan föda i ca 3 dagar)
13. Värmaren (behöver ingen mat)
14. Kompass (fungerar inte eftersom månen saknar magnetfält)
15. Tändstickor (Fungerar inte! Ingen atmosfär innebär inget syre)

Så här rankade några ingenjörer på NASA
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Tändsticksask
Torrmat
Fallskärmstyg
Solcellsvärmare
15 m rep
Solcellsdriven kommunikations- 
radio
Pulvermjölk
Självuppblåsande flotte
Magnetkompass
20 liter vatten
Signalraketer
Första hjälpen
2 pistoler
Tankar med 100 kg syre
Stjärnkarta

Utrustning



Mata in resultaten genom koden  
70 10 29 på govote.at eller genom 

QR koden på sidan 9. Så publiceras 
resultaten automatiskt på bloggen.



UTMANING 7 
”Kedja av händelser”

 REACHING FOR THE STARS ASE 2
01

5

7
UTMANING

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 
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Lärarhandledning
Med det här uppdraget vill visa att det krävs mycket planering och många försök för att 
få en kedja av händelser, som är beroende av varandra, att fungera i ett tekniskt system. 
Mycket kan gå snett och därför tar det lång tid att utveckla!

Rymdresor karakteriseras av en lååång händelsekedja vars delar måste fungera i tur och 
ordning. Det kräver minutiös planering och massor av tester och simuleringar. Simulering 
är ett sätt att, så långt som möjligt, återskapa en verklighet i en kontrollerad miljö enligt 
Wikipedia. Testa gärna att arbeta med simuleringar i programmet Algodoo, på  
www.algodoo.com som är gratis att använda på datorn. På lärplatta kostar det 49 kr.  
Läs mer om Algodoo på www.skolappar.nu/algodoo   
Man kan spela in en Algodoo-simulering med programmet  
www.screencast-o-matic.com eller om man använder Chrome, tillägget Screencastify 
www.screencastify.com. Instruktioner finns på YouTube. 

Eleverna får i utmaning 7 insikt i arbetssättet med kon-
struktion och bygge av enkla händelsemaskiner, s k 
Rube Goldberg - maskiner. Eleverna får lära sig hur t ex 
lutande planet, krafter, hävstång och utväxling funge-
rar och används i praktiken. 

En lång händelsekedja inträffar från det att ett rymd-
skepp startar på jorden tills dess att det landat på 
någon planet (t ex nedräkning - start - fartökning/
acceleration - stänga av motorer - tyngdlöshet - leva i 
rymden - starta bromsraketer - tyngdkänsla - landning - 
känna gravitation/egen tyngd på den nya planeten). 
En riktigt liten händelsekedja är t ex när du ska rosta ett 
bröd i brödrosten.     
 

1
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GÖR SÅ HÄR:
Titta på  korta.nu/6maskiner
Andra finns på YouTube, sök på “Rube Goldberg”.
Appen “Pettsons Uppfinningar Deluxe” som finns både i Google Play butik och App Store 
kan vara en bra och enklare introduktion för att se olika typer av annorlunda lösningar. 
Den kostar ca 40kr. Klassen arbetar i grupper om t ex 6 elever. Använd produktutveck-
lingscykeln från Utmaning 6 när grupperna planerar sin händelsekedja.        
 

UTFÖRANDE:
Bygg en händelsekedja med händelser av olika karaktär. 
Sist ska det vara ett ljud, t ex en klocka som ringer eller en ballong som smäller.
Planera - testa - analysera - modifiera - testa - analysera …osv. till det 
fungerar. 

12 1
2
3

4
567

8
9
10

11

2

http://korta.nu/6maskiner


DIGITAL DOKUMENTATION:

Låt grupperna dokumentera hur deras händelsekedja växer fram, hur de resonerar och 
hur de löser de olika delmålen.

Låt grupperna skapa var sitt konto på padlet.com. Här behövs bara en e-mailadress. 
Padlet är en tavla där ni kan lägga text, bild, video och dela med varandra och dessut-
om länka till från er blogg. Det kan vara reklam på startsidan, välj då Avbryt. Välj “Skapa 
ny Padlet”, dubbelklicka på tavlan för att lägga in olika media. I den högra listen kan 
man välja en rad olika inställningar. Där ställer ni även in hur gruppernas Padlets ska  
delas. Välj “Dold länk” + “Kan se”. 

Välj någon av våra rekommenderade svårighetsgrader:
Nivå 1 Gör en händelsekedja som består av minst 5 olika händelser.
Nivå 2 Händelsekedjan ska innehålla vatten, t ex vattenfylld ballong eller mugg.
Nivå 3 Händelsekedjan ska dessutom innehålla utväxling och en slunga (bild på nästa 
sida)
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Lim, tejp och enkla material: Kartong, muggar, träpinnar, pennor, lister, klossar, sugrör, 
kulor, papper, pappskiva, papprör, ballonger, cd-skivor, böcker, konservburk, plastflaska, 
tygbit, ståltråd, häftmassa, björntråd, öglor, skruv, nål, plastskedar.

EXEMPEL PÅ MATERIAL:
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Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.



UTMANING 8 
”Landningen”

 REACHING FOR THE STARS ASE 2
01
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8
UTMANING

Utmaningen är en del av Mot nya höjder 
- en rymdresa. Mot nya höjders mål är att 
öka intresset för naturvetenskap, teknik 
och matematik bland skolelever i Krono-
bergs län. Utmaningen vänder sig i första 
hand till elever i åk 4-9 och genomfördes 
oktober 2014-oktober 2015.

Mot nya höjder är ett samarbete mellan 
Länsstyrelsen i Kronoberg, Linnéuniversite-
tet och Region Kronoberg. Läs gärna mer 
på www.motnyahojder.com. 



Lärarhandledning

Nu är det dags att ta ner landaren från den raket vi sköt upp i oktober 2014!  
Det här uppdraget handlar om att säkert “landa” den känsliga utrustningen, här i form 
av ett ägg, mot en hård yta och vid ett fall på minst 3 meter. Landningen ska inte bara 
vara säker utan ska även göras med hög precision. Mycket av den erhållna kunskapen 
från tidigare utmaningar kommer väl till pass, som t ex tydlig kommunikation, kunskap om 
gravitation och hur man arbetar med produktutveckling. I texten använder vi ord som är 
vanliga i utvecklingsarbete.

BAKGRUND

Konstruera ett landningssystem med broms och/eller stötdämpare. Kraven är att utrust-
ningen (ägget) efter landningen ska vara oskadd och landaren ska landa nära målet. 
Dessutom ska den ha en snygg design. Landaren ska namnges!

I en fördjupande aktivitet, Aktivitet 8 Budget landningssystem, ska eleverna även kalkyle-
ra och jämföra kostnaderna för sina konstruktioner och presentera sina argument för olika 
materialval kontra kostnaderna. Dessutom ska gruppens kostnadskalkyl dokumenteras. 
Väljer ni att arbeta med detta så läs mer om den aktiviteten www.motnyahojder.com.

PROBLEM

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län.
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.

81 9 6 5 4 3 2 10...time to land!
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GÖR SÅ HÄR:
Diskutera tänkbara metoder: fallskärm, inkapsling av “ägget”, förstärk-
ning av ägget, raketbroms, fjädrar, bolldämpare typ Mars Rover. Titta 
på landningen av Pathfinder på Mars på Youtube korta.nu/pathfinder
Mer inspiration kan ni få här korta.nu/curiosity

LANDA?

LANDNINGSBANA

2

https://www.youtube.com/watch?v=KyktvC7w7Js
https://www.youtube.com/watch?v=otNT_Ncnvlg
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Dela in klassen i grupper om 3-4 elever. Tänk på att sammansätta 
grupperna så att alla naturligt kommer till tals i respektive grupp. 
Grupperna diskuterar och tar fram en konstruktion. Arbeta gärna 
enligt produktutvecklingscykeln i utmaning 6 och 7. Det kommer 
kanske att behövas flera tester för att finna ut en bra landare. Låt 
grupperna dokumentera utvecklingsprocessen i en molnbaserad 
presentation till exempel Prezi (www.prezi.com). Prezi är roligt och 
lättanvänt, men kräver att ni öppnar ett konto på prezi.com/signup/
edu/enjoy  
Lärare kan få ett gratis-konto.
Har ni inte möjlighet att arbeta med Prezi så låt eleverna dokumen-
tera med foto och posta på er klassblogg. 

Grupperna får utöver 3 ägg även material valt ur materiallistan på 
sidan 5. Markera en landningsplats på golvet. Genomför testerna en 
grupp i taget, släpp landaren från ca 3 meters höjd. Mät och jämför 
avstånd till avsedd landningsplats och kontrollera att utrustningen 
(ägget) är helt. Spela in era försök på video och publicera på blog-
gen.

Det är otroligt dyrt att skicka material upp i rymden. En enda liter vat-
ten kostar upp till 100 000 kronor. Därför är det viktigt att välja så lätt 
material som möjligt, dvs inget onödigt material får användas. 

3

3meters höjd

https://prezi.com/


Att bygga en rymdraket handlar mycket om att bestämma vilken konstruktion som ger 
bäst prestanda (tillförlitlighet och precision) i förhållande till vikten.

Ökad precision/tillförlitlighet medför ökad vikt och därmed skjuter kostnaderna i höj-
den!

DISKUSSION

PRESICION 
TILLFÖRLITLIGHET

Jämför de olika konstruktionerna med avseende på de tre kriterierna
Vad är skillnaden mot att landa på månen? (jämför tyngdkrafterna, atmosfär)
Jämför med material i din miljö som används för att dämpa stötar. Cykelhjälm, krock-
kudde, spiralfjädrar, gummibussningar, däck, kofångare …
Läs mer på Wikipedia om “Rörelsemängd” 
Varför har ägg den speciella formen? Försök klämma sönder ett ägg med tumme och 
pekfinger på de båda “polerna”!
Vilken betydelse har designen för en produkt? (anpassning till användare,  tillverknings-
kostnad, användbarhet … )
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KONSTRUKTIONSMATERIAL
NR 	 ARTIKEL					     ANTAL
1	 Tråd el Snöre	
2	 Sugrör	
3	 A4 Papper	
4	 Tygbit 50*50 cm	
5	 Ballong	
6	 Piprensare	
7	 Tejp	
8	 Tandpetare	
9	 Påsnit	
10	 Gem	
11	 Blompinne	
12	 Gummiband	
13	 Kartongbit 25* 25 cm 	
14	 Smältlim	

DESIGNMATERIAL
NR 	 ARTIKEL					     ANTAL
15	 Folie 10*10 cm 
16 	 Fjädrar 
17	 Färg (penna) 
18	 Pärlor 
19	 Övrigt	

Blompinne

Sugrör tejp

snöre

smältlim
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tejp

smältlim

VÄLKOMMEN HEM



Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjökvistvist, Xplorator.
Illustration och layout: Catti Sammelin, Länsstyrelsen i Kronobergs län i Kronobergs 
Materialet är skyddat i enlighet med lagen om upphovsrätt.


