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UTMANING 1
“"Make art happen”

)

Utmaningen ar en del av Mot nya
hojder - Make IT happen! Mot nya
hojders mal ar att dka intresset for na-
turvetenskap, teknik och matematik
bland skolelever i Kronobergs lan. Det
ar ett samarbete mellan Lansstyrelsen
i Kronoberg, Linnéuniversitetet, Regi-
on Kronoberg och GoTech. Las garna
mer pa www.motnyahojder.com.




MAKE ART HAPPEN

VALKOMMEN TILL MAKE IT HAPPEN!

| var kommer de tre utmaningarna som presenteras i Mot nya hojder vara inriktade pa
att frina upp och ta tillvara pa elevernas kreativitet, anvanda den for att se pa gamla
utmaningar med nya ogon, hitta nya vagar att 1osa uppgifter och/eller att skapa helt
nytt. Det ar det som ar maker. Vi kommer, liksom man gor i makerrorelsen, att *nosa” lite
pa programmering (kodning).

Utmaningarna kommer atft innehalla en grundbeskrivning for en eller flera akftiviteter. Nar
de ar gjorda kan det bli riktigt spannande att uppmuntra eleverna att utveckla aktivite-

ten vidare - “\vOd hander om man...?” aren bra fraga for att fa dem att
tanka vidare.

Stoppa undan alla
p/?ériﬁﬁer./

For att man ska kunna fa fart pa sin kreativitet behdver man stoppa undan alla kritiker!
Bade sin egen inre och de som eventuellt finns i gruppen. Vi vet alla hur latt det ar att
tycka att ens tankar ar trista eller konstiga och det ar precis den sortens tankar som hin-
drar oss fran att upptacka nya vinklingar och lbsningar. Kreativitet kraver fritt spelrum!

Ni som var med redan i forsta delen av Mot nya hojder minns att vi gjorde en dvning for
att frana kreativiteten i utmaning 6? Vi borjar denna resa med en sadan dvning filll
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GEMET

Ta en sadan enkel pryl som ett gem som bara ar en bit staltrad. Alla vet vad den ar tankt
att anvandas till. Nu ska vi trana pa atft tanka nytt!

Lat dina elever, en och en, skriva ner sa manga tankbara anvandningsomraden som de
bara kan komma p& under t ex 10 minuter. Lat dem darefter para ihop sig med en klass-
kompis och se om de kan komma fram fill nagra fler anvandningsomraden.

Allra sist, samla ihop klassens alla olika anvandningsomraden. Lat varje grupp saga en
sak i taget. Alla forslag pahejas av de dvriga i klassen! Ett tillatande och positivt klimat |
klassrummet ar en forutsattning for att goda idéer ska fa mojlighet att vaxal

Avrunda dvningen med aft gora eleverna uppmarksamma pa att tanka tillsammans,
st kommer de pa manga fler forslag dn genom att bara tanka pa egen hand.

10 min
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Gor liknande dvningar nagra dagar i rad.
Vad kan man anvanda en tom toarulle till?
En ballong? En tom konservburk?

—~0 X,

Kredtivitet gar att frana
upp!
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ROBOT
KONSTROBOT

En konstrobot ar en konstruktion av enkla material som ritar konst i oforutsaglara mons-
ter. Robotbygget tranar kreativitet, motorik och ar en bra konstruktion att experimentera
med. Tank pa att vara forsiktiga med pennorna sa att de inte kladdar pa kladernal

DET HAR BEHOVS:

en tom & ren plastforoack-
ning (. ex creme fraiche,
keso eller liknande)

—

\

4 fillpennor, garna i
maskeringsteje olika farger

liten elmeotor, 3v

stort ritpapper [

\! en bit smaltlim
i i Forslag pa inkopsstalle

2 batterier 1,5 Vi Alega (shop.alega.se/)

NS Elmotor 3V artikelnr EL 15m (10 st 60kr)
batterinallare med Batterihallare med sladd EITD (10 st 30kr)
sladdar

4

Passa pa att bestilla material 5l néista dum'ry
mmﬁﬁ@z‘, vad som behdus syns /m nésta sida,
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Passa pa att bestall lysdioder till nGsta utmaning.

Kiell & Co (http://www.kjell.com/se)

Lysdioder diverse farger 5 mm, drivspanning ca 3 V. Gar-
na klar kapselfarg

gron: art 90712

/ bla: art nr 90715

rod: art nr 90711(1.8-2,4)
gul: art nr 90713 (2,0-2,6V)

GOR SA HAR:

Vik upp kanterna 2 cm pa ritpappret sa att det blir en sarg runtom.

Montera smaltlimstaven pa motorns axel s att den ar forskjuten at ena hallet. Borra
garna ett 2 mm hal i staven, eller gor hal med en syl med tunn spets sa att den passar p&a
axeln. Anslut motorn fill batteriet och testa aft den vibrerar ordentligt.
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Klistra fast 4 pennor pa forpackningen, se bilden. Tejpa fast motor och batteri ovanpa
eller inuti forpackningen.

[T

Tejpa fast forpackningen
och pennorna

Anslut motorn fill batteriet
och tejpa fast ledningarna.
Klart! Gor din forsta tavial

Experimentera
Vilka Gndringar kan du gora i konstruktionen for att fo andra monster?

Experimenteral

Du kan ocksa satta tilloaka huven pa en eller flera pennor. Vad hander om man flyttar
limstiftsbiten p& motoraxeln, satter extra tyngd p& roboten eller tar bort det ena batteriet
och ersatter det med en bit aluminiumfolie?




Utveckla vidare

Gor roboten levande med huvud, bgon osv. Kanske en svans?

Kan du forbattra roboten sa att det bli tydligare spar?

Anvanda solcell istallet for batteri?

Med en piprensare kan du montera en penna en bit ut fran roboten. Hur blir monstret

nu?

WMed ][/em pi'ﬁrem'mﬂe och J'i/ﬁejpfzpeiﬂ och éu/or
{

Kﬂn du ﬂém en insekt,

OB O
RoBoT

Klassens konstverk

Tejpa ihop ett antal pappersark sa att ni far en riktigt stor yta.
Starta och kor alla konstrobotar samtidigt. Satt upp ert konstverk
st aft ni och andra kan beundra det!

Glom inte att dokumentera ert arbete med konstrobotarna,

i bade bild och film. Publicera p& klassbloggen under namnet §
Make Art Happen! Beskriv hur klassen utvecklade sina robotaroch (| [~

vad som hande nar de forandrade nagon detalj p& roboten.



DIGITALT VERKTYG AURASMA

Aurasma ar en app som visar forstarkt verklighet, augmented reality. Syftet med akfivite-
ten ar atft utveckla elevernas formaga att skapa och formedia visuella budskap med ny
teknik.

Appen ska anvandas for att dela video av den egna roboten fill dvriga i klassen. De kan,
med appen i kameralage mot robotkonstverket, da se hur roboten ritar bilden! Eleven
kan ftill exempel hemma visa foraldrarna hur roboten ritar genom att starta appen och
rikta mobilen mot en bild av konstverket p&a bloggen.

GOR SA HAR:
Installera appen Aurasma pa en telefon/larplatta. Den ar kostnadsfri for bade iOS och

Android. Registrera dig/klassen sa kommmer andra (till exempel foraldrar) med appen kun-
na hitta era auror genom att soka efter namnet.

Borja med att dokumentera robotarbetet med korta filmer, typ 10-15 sek.

Oppna Aurasma. Klicka pa den lila “A” logotypen langst ner for att komma till “Explore”.
Klicka pa “+” for att hamna i “Create” och klicka langst ner pa “Device” och sedan p&a
"+"i hogra hornet. Nu kan du soka i bildrullen/galleriet efter filmen du ska anvanda som
“overlay”, alltsa det dvre lagret, i det har fallet er film. Ge videon ett namn i Create Over-
lay och klicka Finish.

Dags att valja/ta er “triggerbild” som ska starta videon. P& skarmen visas sedan en vit
ram. Hall telefonen/larplattan framfor ert robotritade konstverk och nar indikatorn star
pa gult eller gront, klicka pa den lila kamerasymbolen i nedre hogra hornet. Har kommer
nu ditt dvre lager att visas och du kan bestamma var genom att dra. Fortsatt genom att
klicka p&a den lila pilen. Dop Aurasman. Klart!

Tr%eiﬂéi/ﬁ[ Heir har kontot Katrin L anvint WMot
nya ﬁg’%m pmﬁ'[éi/ﬁ/ pﬁ Facehook, Néir appen ar
19ding och telefonen viktas mot bilden startar filmen

med Nao- roboten som en ”ouer/ﬂy "




Den som nu Vill uppleva er Aura maste ha appen installerad men behdver inte vara
registrerad. Oppna appen, valj A-symbolen och klicka p& forstoringsglaset. Ange kontots
namn pa den som gjorde auroran. klicka “>" och valj Follow. Valj symbolen ( ) langst ner
for att komma fillbaka fill kameralaget. Hall telefonen/larplattan framfor triggerbilden och
vips ska filmen dyka upp p& skarmen.

Lagg ut fotona pa konstverken p&a bloggen sa kan vem som helst som foljer ert Aurasma-
konto och har Aurasma-appen se robotarna i arbete!

L&s mer: korta.nu/aurasma _larare

Den har aktiviteten syftar fill att demonstrera grunderna i programmering. Klassen arbetar
i grupper om 4 elever.

DET HAR BEHOVS:

maskeringstejpe,
1 rulle

Symboliska instruktioner pa A4
ark. Eleverna klipper isar dessa,
se sidan 12.



Klassrumslayout (loanknummer). Andra layouter gar ocksa bra beroende pa moble-
ringen.

'S E D
B nED
B O 0B

Klassen markerar med tejpen en vag mellan bankraderna med start vid bank 1och
slut vid 16. Vagen ska innehalla 5-7 svangar. Stapla bbckerna pa bank 16. Alla grup-
per ska ha ett instruktionsblad och ett programblad med 40 rutor p&. Se sida 12 &13.

. J L




Ett enkelt program bestar av en serie instruktioner som ska utfors i turordning. For att
folja stigen behovs 3 olika sorters instruktioner:

Ghenbank framat =)

Svang hoger r’

Svang vanster ﬁ

Ytterligare instruktioner behovs for att ta en bok:

Peka ptr bversta boken F»

Ta bok =)

Individuell uppgift

Gor ett program som instruerar en kamrat att folja vagen fran forsta till sista ban-
ken och plocka upp en bok dar. Programmet “skriver” eleven genom att i fur och
ordning lagga instruktionerna i rutorna p&a programbladet. | detta lage ska arbetet
goras sittande i gruppen. Nar programmet ar klart far grupperna i tur och ordning
lasa upp instruktionerna och nagon elev i en annan grupp utfora dem. Om det inte
fungerar kan programmet justeras och man borjar alltid om fran borjan.

Mera programmering

Man kan infora ytterligare instruktioner, till exempel for att vanda helt om (och ga
tiloaka), och for att ta bok nr 3 uppifran. Vagen tillbaka kan ga rakare, till exempel
langs ytterkanterna pa klassrummet. Eventuellt behovs fler papperskopior av instruk-
tionerna. Ett par nya instruktioner tillkommer som eleverna far tillverka.

Flytta hand ett steg (bok) ner i

vand helt om J

Annu mer programmering
Eleverna kan sjalva hitta pa uppgifter och gora egna instruktioner. En instruktion kan
vara sammansatt av flera enkla, och kallas da en funktion.

11
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INSTRUKTIONER
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Instruktioner laggs alltid radvis med den prickade kanten nedat,

13

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjokvist, Xplorator.

lllustration och layout: Catti Sammelin, Lansstyrelsen i Kronobergs lan.
Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.



Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjokvist

lllustration och layout: Catti Sammelin, Lansstyrelsen i Kronobergs lan
Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.



Utmaningen ar en del av Mot nya hojder -
Make IT happen! Mot nya hojders mal ar att
Oka intresset for naturvetenskap, teknik och

matematik bland skolelever i Kronobergs lan.

Det ar ett samarbete mellan Lansstyrelsen i
Kronoberg, Linnéuniversitetet, Region Krono-
berg och GoTech.

Las garna mer pa www.motnyahojder.com.
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UTMANING 2
"Make light happen
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MAKE LIGHT HAPPEN!

| utmaning 2 ska vi undersoka ljus i olika former och fortsatta arbeta med sprakutveckling.
Det digitala verktyget som presenteras denna gang heter “Snapguide” och passar per-
fekt i arbetet med Maker. Dokumentera ert arbete med utmaningen, med bild och film.
Anvand dessa nar ni gor enkla steg-for-steg-beskrivningar som ni kan dela vidare.

A...b...C..d...@...f... ...h...i...j

| den har aktiviteten ska eleverna fa fortsatta vara kreativa. Med hjalp av hemmagjord
elektriskt ledande deg, Playdoh, kan de skapa fantasifulla skulpturer. Effersom degen ar
stromledande kan man dessutom anvanda den for att gora enkla kopplingar och fa sin
skulptur att lysa. Aven i den har utmaningen hamnar vi i granslandet mellan konst, natur-
vetenskap och teknik!

Mycket noje!

DET HAR BEHOVS:

Lysdioder modellero

ployoh enligt recept
P ndsta siga

batterier

batterihallare med sladdor metaligem
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Recey Pt Waﬁ/po}ﬂ

Receptet ar for en sats
2 dl vatten

2 dl vetemjol

1 dl salt

1 msk matolja

2 msk citronsyra

olika karamellfarger

Hall alla ingredienserna i en kastrull och rér om
under ldangsam uppvarmning. Ratt snart tjocknar
allt till en klump och da ar degen klar. Forvara
degeni en plastpase.

vvvvvv

GOR SA HAR

Skala sladdarna och vira fast metalltradarna i ett gem. Se bild nedan.
Tryck i batterierna i batterinaliaren.

s

Vléﬁ t att batterierna sitfs i en/jijméo

len i ﬂffemﬁa//mﬂen Ratteriets pfm‘fﬂ dindle,

mmmﬁo/en mot den dnden med| }[ dider i
batterihillaren.




BORJA EXPERIMENTERA

Anslut gemen fill var sin liten degboll. Dessa far intfe nudda varandra.
Koppla i en diod. Lyser den? Bra, da har du en sluten krets! Lyser den inte? Byt plats p&
diodens tva ben. Se bild nedan.

Vad hander?

En lysdiod ar en elektronisk komponent som bara slapper igenom strom at ett hall. Tittar
du noga p& dioden ser du aft det ena benet ar lite langre. Detta ska kopplas till deg-
bollen som anslutits till batteriets pluspol.

Koppla sa att en diod lyser. Lat sedan degbollarna nudda varandra. D& slocknar dio-
den. Det har blivit en kortslutning. For att undvika kortslutning kan man isolera mellan de
ledande degbollarna med en platta av modellera. Se bild nedan.

)
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EXPERIMENTERA MERA

Anslut flera dioder!

Prova att seriekoppla dioderna. Formodligen blir da strommen for lag och de kommer
inte atft lysa. Men om ni seriekopplar tva batteripack (se bild) sa lyser de igen. Bild 1.
Testa att parallellkoppla dioderna. Bild 2.

Testa att koppla in elmotorer och summrar om ni har. Da kan ni behbdva seriekoppla bat-
terierna. Nar eleverna kanner sig bekvama med materielen sa kan de borja skapa sina
skulpturer.

Lat eleverna dokumentera hela arbetet med de kreativa kopplingarna och sedan sin
skulptur. Dessa ska de sedan anvanda i det digitala verktyget “Snapguide”.

Rild 1

Rild 2




MAKE LIGHT HAPPEN

HOLOGRAM

Ett hologram @r en tredimensionell bild som efterliknar verkliga foremal. Med hjalp av en
mobil eller larplatta kan ni sjalva gora hologram.

DET HAR BEHOVS:

OH-plast eller liknande, nagra
fodral till CD-skivor kan anvan-
genomskinlig tejp das istallet

spritpenna med
fin spefts

Sox
(eller hobbykniv fill ]

CD-fodralen)

Vide0o med fyrdulbblat
objekt

mobil eller larplatta

GOR SA HAR

Anvand mallen pa sidan 7. Logg den under plasten och rita av de 4 trianglarna (p&a
CD-fodralet en triangel p& varje del) med spritpennan.
Klipp eller skar ut frianglarna. Lagg dom som p& bilden och tejpa ihop.

5
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Vik och tejpa ihop dem till en pyramid, med litet hal upptil. Om den kanns ostabil st skar
garna ut en kvadrat och tejpa i botten.

Ta fram videon pa mobilen/larplattan. Videon hittar du har goo.gl/a7z5Ch
Hall mobilen horisontellt och stall pyramiden uppochner i centrum mellan de 4 objekten.

Hall mobilen i bgonhbjd. Nu framtrader bilden/videon av objektet svavande i tfriangelns
mitt och kan ses fran alla hall!

Obs! Det dir inte samma bild i videon som
i denna illustration,

Vad hander?

Varje bild speglas mot en plastyta, och eftersom den ar genomskinlig verkar bilden finnas
bakom plasten snarare an under. Tack vare att man kan se de andrq, likadana, bilderna
p&a samma vis nar man vrider mobilen/larplattan, verkar det som om det fanns ett riktigt
fredimensionellt foremal i pyramiden.

Video

youtube.com/watch?v=FchohSpN9WE 2 minuter
yvoutu.be/FTu29AY1ZU 14 min

Mot nya hojders youtube kanal

Har kan du folja Mot nya hbjders egen Youtube kanal. En bra idé ar att prenumerera pa
kanalen eftersom att det kommer fler filmer. Nedan kan du se en visuadlisering av glod-
lampan fran Mot nya hojder.

g00.9l/a7z5Ch
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MODELL ATT KLIPPA UT

2cm

12cm

15¢cm

Denma modell dr J‘éﬂ/m/iﬂ, 7</iﬁ/) ut /ﬂ"njy ﬁw’emm, Rita av
och ﬂéw 4 J'fycéen likadana fd:ﬂ att sedan L‘g’/m iﬁop till en -

ramid for ﬁo/ajmméuni@en,



MAKE A CODE

SYMBOLISK KODNING

Eleverna far har traning i att bilda abstraktioner och lara sig tillampa ett nytt sprak for att
beskriva ett problem och dess lbsning. Det har uppdraget ar en fortsattning pa kodning-
en i Utmaning 1. Som tidigare arbetar klassen i mindre grupper.

DET HAR BEHOVS:

maskeringstejp

3 plastmuggar

Utbkade symboliska bla och grona instruktioner pa A4 ark. Eleverna klipper isar
dessa, se bild, sa att det under varje instruktion ar en prickad linje.

Tips: det kan underlatta for programmerarna om de far fillgang till haftmassa att
fasta instruktionerna p&a kodformularet,

Uppdraget denna gang ar att programmera en robot (klasskompis), som skalll
ga fill en bank langs en markerad vag och stapla 3 plastmuggar sa har:

Stapla muggarna uppochner p&a en bank diagonalt i andra Gnden av rummet.
Markera en vag dit mellan bankarna pa liknande satt som i Utmaning 1. 3



Lagg ut tva vagar pa golvet, Roboten startar vid bank 1. Den rosa vagen ar
fram fill bank 16 och den grona hem till bank 1. Vagen kan vara annorlunda
men skall innehalla sa manga upprepade set (2-3 st) av instruktioner som mMojligt.

a B
E K
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Instruktioner
Kodspraket (instruktionerna) ar nu utvecklat. | stallet for en upprepad sekvens
av instruktioner infor vi en roknande instruktion ihop med en startparentes och

dessutom en slutparentes, det kallas for en funktion.

Fyra nya instruktioner for aftt hantera muggarna:

A For att lyfta en mugg

v For att satta ned en mugg
> Flytta sig en 1/2 mugg i sidled fram

< Flytta sig en 1/2 mugg i sidled bakat

Den fredje muggen kraver bara forflyttning 1/2 mugg i sidled eftersom den
ar over mitten.



En upprepning t ex QV s r> —) rP i koden skall ersattas med (2) {mm=) rb}
dar 2:an anger hur manga ganger instruktionerna innanfor klamrarna skall upp-
repas pa det har sattet.

Detta kallas en funktion och ar valdigt praktiskt att anvanda. Eleverna fyller i
med blyerts ratt siffra vid varje tillfalle som funktionen skall anvandas.

Eleverna ska nu skapa egna symboliska namn for en sadan folid av instruktioner
som upprepar sej i koden. De symboliska namnen bor antyda vad funktionen
innebar. Exempel; m=p r —) Pkon bli “2FrHO” som symboliskt namn. Elever-
na far sjalva definiera funktionera och hitta p& deras namn som skrivs p& tom-
ma rutor. Eleverna lagger ut koden pa kodbladet. En forklaring till funktionerna
ritas pa ytterligare ett kodblad. Sa har blir do exemplet ovan:

Symbol

2FrHB (2)[_}_} r} ]

Gor ett program som leder roboten till muggarna pa banken, instruerar roboten
att bygga den lilla pyramiden av muggar och leda roboten hem igen. Roboten
ska ga langs de markerade vagarna bara med hjalp av programmet.

Den elev som ska vara roboten valjs ur en annan grupp, dvs av den grupp som
gjort respektive program. Samtliga gruppers program testas.

Roboten far med sig programmet och listan med symboler och “kbr” program-
met instruktion for instruktion med start vid bank 1. 10
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INSTRUKTIONER
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Instruktioner laggs alltid radvis med den prickade kanten nedat.

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjokvist, Xplorator.

llustration och layout: Catti Sammelin, Lansstyrelsen i Kronobergs lan.
Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt,
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SNAPGU | DE — ETT DIGITALT VERKTYG PERFEKT | MAKERARBETET

- C [ hips:/fsnapguide.com | Oy

Stfafzg(wff
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a place for makers

Discover and create how-to guides
on all your favorite topics.

Snapguide ar ett gratisverktyg som finns fill lIpad/lphone eller s& kan man anvanda det
direkt i webblasaren.

Med hjalp av Snapguide kan dina elever skapa enkla steg-for-steg beskrivningar av

t ex sitt arbete med Mot nya hojders utmaningar. Nar en guide ar klar sa ar det enkelt att
dela den med andra och att badda in den pa er klassblogg!

Las garna har for enkla forklaringar till hur du baddar in eller t ex redigerar en redan publ-
icerad guide snapguide.com/about/faq

Observera att det inte gar aft gora privata guider, men det ar ju liksom en del av hela
Maker-kulturen - aft dela med sig!

FOr att kunna skapa en Snapguide behovs ett konto. For skolbruk kan det vara lamp-
ligt aft skaffa ett konto med hjalp av mejladress i stallet for alternativen Facebook och
Google-konto som aven erbjuds. Nar ni loggat in p&a kontot ar det bara att satta igang
aft skapa guiden.

For Ipad:
Klicka p& +-tecknet och namnge er guide, t ex Utmaning 2 Mot nya hojder - xxskolan
klass yy

Darefter kan ni ange “supplies” (har kan en del engelska begrepp behdva tas upp).
Klicka sedan p& den orangea rutan “add step” och valj mellan foto, video eller text.
Lagg fill s& manga ni vill ha. Om ni valjer video eller foto kan ni @ven lagga fill en kortare
text till dessa. Om ni vill andra ordningen p& de olika instruktionsstegen sa “dra och
slapp”. Nar ni ar klara klicka pa “next”. Det sista ni gor ar aft skriva en sasnmanfattning
- “summary”. Darefter ar det bara att valja “publish” for att publicera pa Snapguide.
Darefter kan ni badda in pa er blogg!

Man kan Gven dela via mejl eller l[Gnk.

snapguide.com/about/fag

snapguide.com/guides/utmaning-2-mot-nya-hojder-xxskolan-yyklassen/



Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjokvist

lllustration och layout: Catti Sammelin, Lansstyrelsen i Kronobergs lan
Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.



UTMANING 3
“Make move happen
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Utmaningen ar en del av Mot nya hojder -
Make IT happen! Mot nya hojders mal ar att
oka intresset for naturvetenskap, teknik och
matematik bland skolelever i Kronobergs lan.
Det ar ett samarbete mellan Lansstyrelsen i
Kronoberg, Linnéuniversitetet, Region Krono-
berg och GoTech.

Las garna mer pa www.motnyahojder.com.




MAKE A MOVE HAPPEN!

Varens sista utmaning i Mot nya hdjder handlar om materialet papper/papp och hur
man kan anvanda det till nGgonting nytt. Vi testar ett par pappersflygplan, och gor en
fungerande videoprojektor av kartong.

Som i alla de andra utmaningarna denna var finns ven en programmeringsuppgift. Den
har gangen ska eleverna fa bekanta sig med villkorssatser, som anvands nar man pa
fornand inte vet exakt vilken situation som programmet ska hantera.

Som digitalt verktyg presenteras Animoto. Det ar ett hjalpmedel for att gora till exempel
en instruktion genom att satta samman foto och video till en komplett beskrivning i en
enda film.

Make it fly - jetplan
| den har delen ska vi borja med ett helt vanligt papper och gora om det till en tredimen-
sionell konstruktion som kan FLYGA! Helt magiskf!

Det finns massor av satt att vika ett pappersflygplan. Vi bygger flygplan av en modell och
undersoker nagra forandringar, vissa far planen att flyga battre och vissa andra leder till
snabb krasch.

DET HAR BEHOVS:

Ad - papper,
manga

SOX

fejp
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GOR SA HAR:

Dela in klassen i grupper med 5 elever i varje. Varje grupp gor fem likadana pappersplan.
Har finns en video som beskriver hur det gar till (som vi gjort med Animoto):
animoto.com/play/tvat1UzYzXHIRGISyOwWcQ

Eller fOlj instruktionen har:

] Vik ett Ad-ark langs mittlinjen.

Vik ner bada de dvre hornen
mot mittlinjen.

3 Ta tag i bada dvre hornen och vik
in Mot mittlinjen.
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4 Vand pa flygplanet och vik hela
den sneda sidan, mot mittlinjen.

5 Nu ska planet se ut sa har

6 Vik ut vingarna. Mittvikningen ar nu
den delen man haller i nar man kas-
tar.



Satt en liten tejpbit tvars
dver mitten s vingarna
halls ihop.
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Nu ska fyra av planen fa vingklaffar i bak&nden och det femte Iater vi vara. Se bild.
l‘

Overst, det oforandrade planet.
Klipp, p& dvriga 4 plan, upp bada vingarnas bakkanter, alldeles intill mitten, 2 cm sa att

det blir en vingklaff p& vardera vingen.

plan 1: vik bada vingklaffarna uppat
plan 2: vik bada vingklaffarna nedat
plan 3: vik den hogra vingklaffen uppat
plan 4: vik den vanstra vingklaffen uppat

Stall de fem planen langs en linje, hall ca 5 cm fran planets nos, rakna ner och kasta se-

dan eft plan i faget.
Jamfor och diskutera hur de olika planen beter sig. Justera vingklaffarnas bojning och

kasta igen.
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VAD HANDER

Det plan som hade oforandrade vingar kommmer troligen att ha flugit langst och rakast.
Planet med bada klaffarna uppat vander nosen uppat och planet med klaffarna nedart

vander nosen mot marken.
Planet med bara en vingklaff uppvikt, kommer planet att svanga. Hoger vingklaff uppat,

svanger hoger, vanster vingklaff uppat svanger vanster.

FORTSATT EXPERIMENTERA

Anvand en staranordning for pappersflygplanen!

6
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DET HAR BEHOVS:

folp gummisnoddar

Montera ett gem som en krok i nosen p& pappers-
flygplanet. SaGtt en tejpbit bver gemet.

Lat eleverna starta sitt plan med hjalp av gum-
misnodden, en i taget. Alla andra haller sig bakom
den som startar sitt plan.



MAKE IT FLY 2 - TUBSVALA
DET HAR BEHOVS:

En A4 kopia av Tubsvalan. Den kommer pa sidan 10.

GOR SA HAR:
1. Vik pappret efter den streckade linjen

2. Vik upp den undre kanten 3 ganger. Vecken ska vara ungefar 1 cm breda.
Strack vingen hart och dra vecken nagra ganger, vanda mot en bordskant for att under-

|atta rundningen i nGsta moment.

3. Vik runt till en krona med den vikta kanten inat, dverlappa 2 cm och fast med gem
eller tejp.




Experimentera

Kan du gora modifieringar pa tubsva-
lan, for atft styra den eller fa den att
flyga langre? Kan den belastas med
flera gem?

Provflyg!

Hall svalan som pa& bilden, med pekfingret
mellan spetsarna.

Slapp den framat och lite nedat. Ova nagra
ganger for att fa ratt starthastighet och riktning.







VIDEOPROJEKTOR

Med enkelt materiel bygger man en videoprojektor. Det enda som eventuellt behover
kbpas ar ett forstoringsglas. Ett riktigt morkt rum behbdvs ocksa.

DET HAR BEHOVS:

mobi Pappersiejo

2 skokartonger for vuxna fotter, en storre
och en mindre. Kan fas i skoaffar.

forstoringsglois

Forslag pa inkdpsstalle
Forstoringsglas i bokhandel, Biltema

GOR SA HAR:

Klipp eller skar bort ca 12 cm av mitten av den ena kortsidan. Har ska ljuset fran mobilen
passera pa vag fill linsen.
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Skar bort del av en kortvagg lika bred som den mindre kartongens kortsida. Den lilla
kartongen ska passa precis i halet, se bild. Rita mitt p& den andra kortsidan en cirkel,
anvand forstoringsglaset som mall. Klipp eller skar bort cirkelskivan. Tejpa fast forstorings-
glaset mitt for halet.

Skar ocksa bort en kortvagg pa locket. Tejpa fast locket.

Stall in mobilen st att bilden inte roteras automatiskt.

Android: Gors under Installning - Display. iPhone: det gar @nnu inte att lasa skarmen i lig-
gande lage. Lat eleverna lbsa problemet med att bilden da blir uppochner.

Stall sedan in maximal ljusstyrka. Ta fram en ljusstark bild p& mobilen och tejpa fast mobi-
len paslagen uppochner pa den hela kortsidan.

Satt ihop projektorn som pa bilden.
Ta med projektorn till ett morkt rum och hall den pa ca 3 meters avstand mot en vit vagg.

Justera skarpan genom att skjuta in eller dra ut den lilla kartongen lite i taget och prova
med annat avstand fill vaiggen!

77@'6@‘0:” utan lock

Fundera p& vad man kan goéra for att gora projektionen mer ljusstark:
prova med olika avstand mellan projektorn och vaggen.
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testar med video i stallet for bild?

provar med andra bilder?

skarmar av halva linsen?

bygger en projektor for en larplatta?

bygger en halkamera? Ta bort locken. Rikta projektorn mot nagot ljust objekt med
stor kontrast, t ex ett frad framfor en ljus himmel. Justera projektorns langd fill skar-
pan blir bra. Las mer om Camera Obscura och Halkamera pa Wikipedial

Rilden i Camera obscura

Prova med en fresnel-lins (ALEGA OP16) i stallet for forstoringsglaset. Klipp den till lagom
storlek. Las pa Wikipedia om fresnel-lins for att forsta hur en platt lins fungerar.

Vilken linstyp ar bast? Varfor?

Vilken betydelse har fargen pa projektorns insida?




ANIMOTO BESKRIVNING

Animoto ar en enkel tjanst for att gora snygga bildspel for weblben. Man kan fill exempel
lata eleverna gora laborationsinstruktioner eller ett bildspel om t ex ett studiebesok. Med
hjalp av Animoto hoppas vi att vi far se harliga beskrivningar av flygplansbygge och pro-
jektorkonstruktfioner!

Animoto finns som app for bade apple- och androidprodukter.

App Store, korta.nu/animoto eller i Google Play korta.nu/AnimotoGP

Med ett gratiskonto kan du skapa 30 sekunder langa filmer. Vill du gora langre filmer sa
kan du ansbka om eft lararkonto som ar gratis och du far det omgaende. D& far du Gven
maojlighet att skapa konton fill dina elever.

Har ar en kort film om hur man viker flygplanet: http://korta.nu/makeitfly

Skapa ett konto

Borja med att skapa eftt konto till dig sjalv.

Ska du gora eft lararkonto s gor detta fran webbsidan animoto.com och inte fran ap-
pen.

Du anger namn, mejladress och ett [osenord. Ange att du ska anvanda det till utbildning.
Ga sedan fill sidan animoto.com/education och klicka pa “Are you a teacher? Learn
more”. Du kommer da att fa fylla i dina uppgifter igen plus skolans namn och weblbsida.
Darefter far du ett bekraftelsemejl, sen ar det bara aft satta igang.

(Las mer har korta.nu/animotoutbildning)

Hur gor man?

Nar kontot ar klart klicka pa “Create”.

1. Valj tema. Detta kan man byta senare om man vill.

2. Valj sedan bilder eller filmer fran kamerarullen. Filmklippen kan inte vara langre @n 10
sekunder. Det gar aven att lagga in bilder i bildspelet med bara text. Vill man andra ord-
ningen pa bilderna gor man detta enkelt genom “dra och slapp”.

3. Valj musik fran Animoto eller ladda upp egen sang :)

4. Klicka pa “Preview” for atft se hur bildspelet kommmer att se ut.

5. Ar ni ndjda, klicka pa “Produce”.

Nu packas era bilder ihop till ett snyggt bildspel som ni sedan kan valja att dela via
YouTube, email eller att badda in p& er blogg (inbaddningen maste man gora fran
webbsidan). Vill du s kan du editera ditt bildspel ven efter att det ar fardigt!
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MAKE A CODE

KODNING MED VILLKOR

Eleverna far har vidareutveckla sin formaga att bilda abstraktioner. Denna aktivitet byg-
ger pa de foregaende i Utmaning 1 och 2. Aven nu arbetar klassen i mindre grupper.

DET HAR BEHOVS:

Haftmassa aft fasta in-
struktionerna med pa

rmaskeringsteje programbladet.
1 rulle

Symboliska instruktioner pa A4 ark.
Eleverna klipper isar dessa, se bild, st
att det under varje instruktion ar en
prickad linje.

SCENARIO

En robot ska fardas genom nagra socknar i Kronoberg. Langs vagen passerar roboten
nagra grindar som antingen ar dppna eller stangda. Men det vet inte roboten pa for-
hand.

Forberedelse

Markera en vag pa golvet pa samnma satt som tidigare. Vagen borjar vid bank 1 och
slutar dar.




Exgmﬁe/ /m wy V@en kan vara annorlunda men ska vara

J/M ten,

Instruktioner

Nu utvecklar vi kodspraket (instruktionerna) ytterligare. Det tillkommer en funktion som
fragar om ett villkor ar uppfyllt, i vart fall om en grind ar stangd. Om den ar det ska pro-
grammet reagera pa det och utfora nagra instruktioner till. Annars ska de hoppas dver.

Vi behbver en instruktion som kan hamta uppgift om grind och tva instruktioner som ar

parenteser som omsluter de extra instruktionerna som ska utforas vid stangd grind, mot-
svarande UTFOR DA och SLUT UTFOR.

Funkfionen som hanterar att vagen ar sparrad

Den nya funktionen bestar av en fragande instruktion, som alltid forekommer fillsammmans
med en parentes. Inom parentesen star instruktioner som ska utforas om svaret ar “ja”.

| vart fall ar fragan “Ar vagen sparrad?" och motsvarande instruktion ar = B i T

Parentesen har betydelsen “Utfor da” [ ]
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Exemﬁeﬁ
Ar vagen Utfor Vand Gaen Svang  osv... Slut “Utfor
sparrad? da om bank hbger da” och fort-
framart satt program-
met

Gor ett program som leder roboten langs vagen, sa att den klarar att ta sig runt grindar-
na. Att ga runt grindarna innebar att ga runt banken och fortsatta pa vagen sa snart som
mojligt.

o En elev ska vara roboten. 2 - 3 elever far vara grindar vid varsin bank, t ex 7, 12,
10, och de satter sig nu.
o Programmerarna satter sedan igang att skriva programmet, Det skrivs sa att det

leder roboten langs vagen. Vid varje grind undersoker programmet om vagen
ar sparrad, och i sa fall leder programmet roboten forbi grinden (runt banken) och
in pa vagen igen.
Anvand upprepningar enligt Utmaning 2 dar det gar.

o Roboten startar nu sin resa. Nar roboten narmar sig kan “grindvakterna” valja aft
falla ned sin arm over vagen, eller [ata bli. Samtliga gruppers program testas.

Elevena kan sjalva hitta pa nya vagar och placera sina hinder.

Man kan gora program som klarar att hitta vagen genom en labyrint, men det ar betyd-
ligt mer komplext, eftersomn man p& forhand infe vet var roboten befinner sig och fragan
om hinder maste darfor stallas hela tiden. D& later man programmet gora ett AVBROTT

T ex varje sekund och hantera hindren.



INSTRUKTIONER
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Instruktioner laggs alltid radvis med den prickade kanten nedat.

Text: Katrin Lindwall, Linnéuniversitetet och Jan Sjokvist, Xplorator.

lllustration och layout: Catti Sammelin, Lansstyrelsen i Kronobergs lan.
Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.
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