MAKER
TOUR
MOT NYA
HOJDER

FANTASTISKA TRANSPORTER
- NATVERK OCH SYSTEM

Denna utmaning ar en del av Maker Tour - Mot nya hojder, ett
undervisningskoncept i Kronoberg och Gavleborgs grundskolor,
arskurs 4-9. Malet ar att 6ka elevers intresse for naturvetenskap,
teknik och matematik. Konceptet ar ett samarbete mellan Tekniska
museet, Region Kronoberg och 2047 Science Center med finansiering
fran Tillvaxtverket. Linnéuniversitetet star for faktagranskning och

naturvetenskaplig radgivning.
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http://www.motnyahojder.com

HE) LARARE

Har kommer utmaning tva av tva, inom
ramen for temat Fantastiska transporter.

| férra utmaningen handlade det om att
manniskan har utvecklat redskap, maskiner
och fordon av olika slag som vi anvander
pa land, i havet och i luften. | den har
utmaningen handlar det bland annat om
natverk och tekniska system.

Varlden blir alltmer teknikintensiv och
komplex. For att allt ska fungera sa bra som
mojligt och for att |[6sa problem vi star infor,
skapar vi olika strukturer som vi kan bygga
vidare pa. Ibland féljer vi naturens egna
monster och ibland tar vi hjalp av tekniska
|6sningar. | var tid tar man aven hjalp av
robotar och artificiell intelligens (Al). Vi ingar
alla i olika natverk och system och behdver
mer och mer kunskap om hur varlden hanger
samman.

Vara idéer om hur man kan bo, leva, resa,
transportera varor och skicka meddelanden
férandras i takt med att kunskap 6kar och vi
|ar oss mer.
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Foto: Anna Gerdén

| den har utmaningen ska vi bekanta oss med:

1. Planerna pa att bygga upp nya
samhallen pa andra planeter.

2. Manniskans stravan att forsta och
anvanda hallbara system har pa jorden.

Hur tar vi bast tillvara pa var formaga att hitta
smarta losningar?

Inspiration!

| detta inspirationsmaterial finns
bakgrundstext, lankar, bilder, tips och annat
som du har anvandning av infér arbetet med
utmaningarna med din klass. | slutet pa varje
avsnitt finns instruktioner till experiment och
undersokningar som dina elever kan gora.
De passar ofta att arbeta med i grupp. Alla
elevdvningar har ett svart och rosa falt éverst
pa sidan och inleds med NU AR DET DAGS!

| Lararens PowerPoint (pa webben) finns ett
komprimerat underlag, bild och text, som du
kan presentera pa skarm for klassen.



INNEHALL

1. Utirymden
Satelliter och farkoster i rymden.
Experiment 1: Bra tajming!

2. Pa Mars
Autonoma farkoster, ndtverk och
kommunikation pa distans.
Experiment 2: En liten helikopter.

3. Hemma pa jorden
Naturens och manniskans natverk och
system.
Experiment 3: Spridning! Programmering
med Scratch.

4. Klimatsmart stad
Trafik i den klimatsmarta staden.
Experiment 4: Autonoma fordon i en
klimatsmart stad.

Digitala besok i Tekniska museets

utstallningar.

| en video far ni méta Freddy Grip som
introducerar utstallningen Moving to Mars.
Den 22 november blir det webbinarium. Da
far ni méta medlemmar i den projektgrupp
som planerar utstallningen Zero City som
handlar om framtidens hallbara stad. Den
kommer att visas pa Tekniska museet (och

online) med start under varen 2022.

Lararcafé for dig

9 november presenterar vi utmaningen och
delar idéer och erfarenheter med varandra.
Kika in pa var webb fér mer information.

Rika maéjligheter till

laroplanskopplingar

Inom ramen fér Make IT Work - Natverk och
system, finns ndgot fran vart och ett av de sa
kallade STEAM-amnena (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics).

Kopplat till skolans amnesindelning ryms

i just denna utmaning framfor allt teknik,
men aven fysik och historia. Sprak samt
estetiska och praktiska amnen kan kopplas
till projektet i utmaningens uttrycks- och
presentationsformer (bilaga 1).

T
REFLEKTION OCH

BELONING!
Glém inte att skicka in din
reflektion! Om du och dina -
elever har gjort ett eller flera
av experimenten har ni
chans till en beldning.

Arbetet sker i klassrummet och i narmiljon. Klasser och larare runt om i Sverige arbetar
med utmaningarna. Tusentals elever ar engagerade i Maker Tour - Mot nya hojder.

PA WEBBSIDAN www.motnyahojder.com
hittar du videos, dokument och lankar.
Folj oss pa FACEBOOK och INSTAGRAM
for inspiration och uppdateringar.

| det DIGITALA LARARCAFEET kan vi

dela erfarenheter med varandra under
avslappnade former. Vi skickar inbjudan
till dig nar det narmar sig.
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4 oktober, 1957. Sputnik 1,
mansklighetens forsta
konstgjorda satellit.

Foto: NASA

1. UT 1 RYMDEN

Beep - beep fran en liten satellit
Nar drdmmen om att flyga var forverkligad,
tog vi snart steget ut i rymden. Det kosmiska
havet i jordens narhet I1dg orért men inom
kort blev teknik som manniskan skapat

ett faktum i rymden. Det allra férsta
"satellitfroet” som planterades i rymden,

var Sputnik 1, den 4 oktober 1957. Du ar
kanske for ung for att minnas sjalv, men
sakert kdnner bade du och dina elever
nagon som var med nar den alla forsta
satelliten i varldshistorien skots upp? Det var
startskottet for rymdaldern...

TIPS!
Be dina elever intervjua en person som
minns nar Sputnik 1 skickades upp.

Sputnik 1 konstruerades med avsikten

att vara latt och enkel! Den var utrustad
med ett palitligt system for overforing

av radiosignaler. Genom att mata av
radiosignalen och satellitens position samt
férandringar av hastigheten, kunde man
fa fram viss information om atmosfarens
sammansattning och densitet. Har nere pa
jorden gick folk "man ur huse” for att titta
pa en liten ljus prick som stadigt korsade
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natthimlen, flera gdnger om, under host- och
vinterkvallarna. Det ar dock mest sannolikt
att man sag det reflekterade ljuset av ett
raketsteg fran den raket som skot upp lilla
Sputnik. Raketsteget var betydligt storre an
satelliten och kunde ses med blotta 6gat om
man hade god syn. Efter ca 3 manader hade
Sputnik 1 forlorat hastighet och sjonk darfor
in mot jordens atmosfar och brann upp. En
kort tid var det tyst i rymden igen...



https://www.youtube.com/watch?v=lfnfNe31fmY
https://www.youtube.com/watch?v=lfnfNe31fmY

Satellitsvarmar

Under nagra decennier har vi placerat

ut allt fler satelliter i banor runt jorden.

ldag finns det tusentals sma och storre
satelliter som kretsar runt jorden.
Vadersatelliter, kommunikationssatelliter,
Overvakningssatelliter, navigationssatelliter,
militara satelliter - och dessutom rymdskrot

i massor! http://stuffin.space/

Skarmdump: http://stuffin.space

Lat dina elever fundera pa
A. Hur fick manniskor varlden déver
kdnnedom om att Sputnik

skickats upp?
Hur spreds nyheter annu langre
tillbaka i tiden?

Mars nasta!?

| vart eget solsystem har vi lokaliserat nagra
fa himlakroppar dar det gar att forestalla sig
att manniskor skulle kunna bo i framtiden.
Framst ar det var egen mane och planeten
Mars. Ska manniskan bosatta sig dar

kravs manga nya tekniska I6sningar och
innovationer. Det ar ocksa viktigt att utforska
om manniskan som biologisk och social
varelse klarar av att anpassa sig till ett livien
miljo som skiljer sig sa mycket fran den pa
jorden. Vad behdver vi, for att kunna leva sa
langt borta fran jorden sa lange?

Bild: NASA: JFoto-PL-Caltech MSSS

Mars

Skarmdump: https://stellarium-web.org

Ogonkontakt med Mars

Det ar fullt méjligt att du har sett Mars, som
en liten punkt pa natthimlen! Ljuset fran Mars
ar rod-gult och kommer stadigt, till skillnad
fran stjarnornas skimrande ljus. Det finns
manga fina appar dar ni kan kolla nar man
kan se Mars och andra planeter, exempelvis
https://stellarium-web.org/ (kolla pa “Planets
Tonight” eller skriv “Mars"” i sokfaltet). | hornet
langst ner till vanster kan du stalla in tid. Pa
julafton, 2021, exempelvis, kan du se Mars
strax innan soluppgangen, i sydost. En bra

start pa dagen!

Infér experiment 1

| Experiment 1, “Bra tajming!”, kan dina
elever pa ett handgripligt och lekfullt satt
utforska tva enkla tekniska system som
sammanlankas. Det ena systemet innehdller
ett svanghjul med en réd punkt i periferin.
Det andra ar en bana som en kula kan rulla
nedfor. Detta ska illustrera hur man maste
planera nar man ska skicka en farkost

till Mars. Kulan ar farkosten och punkten

ar Mars. Det gar att utforma och gora
experimentet pa manga olika satt, med olika
material och i liten eller stor skala.

--------------------------------------------------------
.

TIPS!

Om du vill att eleverna ska fordjupa
sig i uppgiften och ni har tillgang till
en liten motor, en gammal skivspelare
eller en liten borrmaskin sa kan ni
anvanda nagot av detta for att driva
svanghjulet med jamn takt. For fler
idéer, kika in pa webben, Instagram
och Facebook da och da. Dar lagger
vi upp bilder pa idéer och I6sningar.
Kanske din klass ocksa vill bidra men
nagon idé? Skicka era forslag via:

https://motnyahojder.com/kontakt/

. .
-------------------------------------------------------
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BRA TAJMING!

BESKRIVNING

Det ar mycket som maste tas med i
berakningen infor en fard till Mars. En av
de saker man maste planera noga ar nar
man ska skjuta ut rymdfarkosten i rymden.
Det maste ske vid exakt ratt tidpunkt for
att farkosten ska traffa sitt mal. Avstandet
mellan jorden och Mars skiljer sig mycket
beroende pa var i sina banor planeterna
befinner sig. Man vill forstas skicka ut
farkosten nar resvagen ar sa kort som
moijligt. Ni ska nu géra en mycket férenklad
modell av handelseforloppet. En kula ska
traffa en punkt pa en roterande skiva. |
modellen ar kulan farkosten och punkten
pa skivan ar Mars. En traff betyder “Lyckad
landning”.

NI BEHOVER

. En bana av exempelvis en slang.

. En kula, t.ex. en arta.

. Wellpapp.

. En lIang pinne, t.ex. en blompinne.
. Penna, klister/lim och limpistol.
GOR SA HAR

System A: En bana

Foto: Anna Gerdén

1. GOr en bana av t.ex. en slang eller ror.
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Foto: Anna Gerdén

2. Skicka ivag en kula, t.ex. en arta langs
banan.
3. Fundera pa: Hur kan ni fa kulan att

rulla med olika hastighet? Testal!

' ’tho: Anna Gerdén

System B: En svangskiva

1. Rita en cirkel pa en wellpappskiva
(radien ex. 25 cm).
2. Markera en réd punkt (Mars) nara

kanten pa skivan. Den ska ni sen
forsoka traffa med en kula. Gor nien
stor punkt blir det lattare.

Foto: Anna Gerdén

3. Vassa pinnen i den ena anden.



Foto: Anna Gerdén

Foto: Anna Gerdén

4, Tryck pinnen genom centrum pa DET NYA SAMMANSATTA SYSTEMET (C)
wellpappskivan. Den spetsiga delen Stall system A vid sidan av system B, med
ska sticka ut cirka 2 cm. Limma fast nagra centimeters mellanrum. Nu har ni ett

skivan. Forstark ev. sammanfogningen. nytt och sammansatt system, C. Sand ivag
kulan medan skivan snurrar, sa att den kan
traffa "Mars"!

VAD HANDER?

| ett system finns komponenter som ar
beroende av varandra, for att man ska fa ett
visst resultat.

- Inputen ar det ni gor for att satta igang
processen.

- Processen ar det som hander.

- Output ar resultatet.

Forsok att beskriva system C. Vilka inputs
behdvs for att systemet ska fungera, vad
hander och vad ar resultatet?

Foto: Anna Gerdén

5. Stall den rakt, med spetsen mot
bordet. Nyp tag, latt men stadigt, hogst .
upp pa pinnen. Vrid sedan pa pinnen, FORDJUPNING

sa att skivan borjar snurra med lag och  Fgrsak att komma pd ndgot satt att bygga

jamn fart. vidare p& er handdrivna modell. Kan ni
6. Hur kan ni fa Svéngskivan att snurra |agga till négon komponent? Hur kan man
med olika hastighet? Testa! till exempel f4 skivan att snurra med jamn
D .. takt‘? VI ar—forstés nyflkna pé Vad nl hlttat pé.
3 SAMLA DATA - VISA MED Skriv, fotografk(ilradoch b(::'rétta for oss via din
STATISTIK : regions projektledare pa:

. . : https://motnyahojder.com/kontakt/
Préva att “landa pa Mars” 10 ganger. Hur :

manga traffar fick ni? Fundera pa hur ni
skulle kunna férbattra resultatet?

Testa 10 ganger till. Hur blev resultatet
nu? Hitta pa ett satt att visa resultaten
for varandra i klassen.

Foto: Anna Gerdén
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Rovern Perceverance och
helikoptern/drénaren Ingenuity
pa sina upptacktsfarder i
Marslandskapet.

Citadelle

¢ ara

Bild: NASA

2. PA MARS
Rymdhistoria pa Mars Mars nu
Manniskan har landat farkoster pa manen, Tidigt 2021 landsattes rovern Perseverance

Venus och Mars. Aven Titan (en av Saturnus pa Mars. Namnet pa rovern kan oversattas
stora manar) och asteroider och kometer, har till “uthallighet” och dess uppgift ar att ta
fatt besok. HAR kan du se Mars i Google Maps.  prover och férsdka hitta tecken pa tidigare
liv pa Mars. Rovern drivs med energi fran
karnbransle. Den styrs i hog grad fran jorden,
men ar dven utrustad med ett autonomt
system, det vill sdga den kan styra sig sjalv.
&/ Det ar en nddvandighet eftersom det tar
, ungefar 6 minuter for signaler fran Mars att
na jorden. Det innebar att det vi ser redan
Skarmdump: Google Maps har hant!
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Pa Mars finns spar av manniskans verksamhet i rymden sedan nagra decennier tillbaka:

1971 November, Mars 2, kraschlandar pa Mars. Manniskans forsta teknik pa den réda
planetens yta.

1971 December, Mars 3, mjuklandar pa Mars. Sander i 14,5 sekunder, sen stanger
datorsystemet ner.

1976 Sonderna Viking 1 och Viking 2 landsatts pa Mars.

1997 Rovern Sojourner landsatts med Pathfinder.

2004 Rovrarna Spirit och Opportunity hittar bevis for att planeten har varit fuktigare an
den ar nu och att det ar mycket tankbart att det har funnits mikrobiologiskt liv pa Mars.
Opportunity akte omkring pa Mars i 14 ar! Vi forlorade kontakten 2018, da en stor
sandstorm drog fram éver Mars.

2011 Rovern Curiosity studerar kratrar och klimatet pa Mars, fungerar fortfarande.

2021 Rovern Perseverance letar efter tidigt liv, samlar prover, forbereder for framtida besok.

2021 Ingenuity gor de forsta testflygningarna pa en fjarran planet. Tar bilder och provar
bland annat kommunikationssystem. r

.

R R XTI
®eccc0000000000000000000000000000000000000000 00°

.
.

. .
® 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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https://www.google.com/maps/space/mars/@-47.8227503,-3.2305564,19916269a,60y,260.8h/data=!3m1!1e3

Bild: NASA

Nar Perseverance landade pa Mars, hade
den en liten helikopter monterad pa
“magen”. Den kallas Ingenuity som betyder
ungefar “pahittighet”. En manad efter att
Perseverance landat pa Mars, l6sgjordes
helikoptern. Den gav sig ut pa den forsta
flygningen som nagonsin gjorts i atmosfaren
pa en annan planet. Den drivs av solenergi,
med hjalp av solceller som sitter i en liten
grupp hogst upp pa helikoptern. Uppdraget
handlar framfor allt om att préva och bevisa
att det ar mojligt att flyga i Mars tunna
atmosfar och att kommunikation kan ske
mellan tva farkoster pa Mars. Med lanken
https://mars.nasa.gov/mars2020/mission/
where-is-the-rover/ kan du och din klass félja
var Perceverance och Ingenuity befinner sig
precis just nu.

Modell av ett
"Mars-habitat”
fran utstallningen
Moving to Mars.

Framtid pa Mars?

Digitalt kan ni halsa pa i utstallningen
“Moving to Mars” pa Tekniska museet

och utforska hur det skulle vara att leva
och arbeta pa Mars i framtiden. Freddy
Grip, pedagog pa Tekniska, visar oss runt i
utstallningen och vi far bland annat se en
3D-utskriven boendemiljo. https://www.
youtube.com/watch?v=7M6vZDwCGek

Infér experiment 2

| experiment 2, “En liten helikopter”, kan
dina elever utforska aerodynamik genom att
bygga en modell av en helikopter som ska
slappas fran en hojd. Helikoptern ska falla
langsamt och hdlla sig svavande sa lange
som mojligt. Eleverna foljer instruktioner som
tagits fram av NASA Education och i bilaga

2 finns ett klippunderlag. Uppgiften gar att
gora pa kort tid, ca 20-30 min. Om ni hinner
kan ni arbeta vidare med att gora “vykort
fran Mars". Dina elever kan arbeta analogt
och leta upp bilder som blir bakgrund till
helikoptern och sedan ta foton. De kan till
exmpel testa att gora vykortet med hjalp av
iMovie/ green screen (bilaga 3).

Foto: Anna Gerdén
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EN LITEN HELIKOPTER

Foto: Anna Gerdén

BESKRIVNING

Ingenuity ar en liten robothelikopter

som finns pa Mars nu. Den genomforde
den forsta flygningen nagonsin pa en

annan planet. Ni far nu i uppdrag att med
instruktioner fran NASA, bygga en egen liten
helikopter av papper och utforska hur den
ror sig, beroende pa hur ni viker och hur ni
ger den fart.

NI BEHOVER

. Sax.

. Klippark till helikoptern.
. Instruktioner (bilaga 3).
GOR SA HAR

1 Klipp langs de streckade linjerna.

2. Vik langs de heldragna linjerna.

3. Gor testflygningar.

4 Jamfor resultaten.

5 Experimentera och forsok att
uppskatta och férutspa hur den
kommer att rora sig.
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VAD HANDER? Foto: NASA

Att fa Ingenuity att lyfta i Mars extremt

tunna atmosfar ar snudd pa omgijligt. Men
ingenjorerna pa NASA har utvecklat den s
att den ar superlatt, har manga langa och
speciellt utformade rotorblad som kan spinna

otroligt snabbt! https://www.nasa.gov/image-
feature/jpl/mastcam-z-captures-ingenuity-s-
blades-spinning

OM NI HINNER: TURISTA PA MARS

Ingenuity gor utflykter, undersoker
landskapet och tar bilder. Den maste ha
kontakt med sin basstation, en rover som
kallas Perseverance. Ingenuity kan inte dka
langt, men det kan ni - med hjalp av bilder
och fantasi! Gor en resa éver Mars med er
egen lilla helikopter. Kanske kan ni dka till
berget Olympus Mons, eller leta upp Curiosity
som ar pa en aktur i Marslandskapet.

Kanske ni far syn pa nagon av de andra
Marsrobotarna? Tank om ni hittar spar av liv!
Eller stoter pa andra rymdvarelser som ocksa
haller pa att utforska Mars?

Hamta bilder till exempel fran NASA:s
bildarkiv HAR eller gor egna bakgrunder

till era “vykort” fran Mars. Lat er helikopter
synas med en bild som bakgrund. Skicka en
halsning och beratta vad ni ser och vad ni ar

med om: https://motnyahojder.com/kontakt/
| bilaga 3 finns instruktioner om hur ni kan

gora en videohalsning frdn Mars med hjalp av
iMovie och green screen.

Trevlig resal!


https://www.nasa.gov/image-feature/jpl/mastcam-z-captures-ingenuity-s-blades-spinning
https://www.nasa.gov/image-feature/jpl/mastcam-z-captures-ingenuity-s-blades-spinning
https://www.nasa.gov/image-feature/jpl/mastcam-z-captures-ingenuity-s-blades-spinning
https://www.nasa.gov/multimedia/imagegallery/index.html
https://motnyahojder.com/kontakt/

Livet pa jorden har en dver 4 miljarder ar
lang historia. Liv kan ta sig manga uttryck
och former och ingér i grupper, system

och samhallen. Fran minsta lilla mikrob

till hjordar av elefanter och grupper av
manniskor - allt samexisterar med allt pa
jorden. Livet finns inte bara pa ytan. Det finns
i och under jordtacket, det finns i luften och
i havets djup. Kommer nagot liknande att
kunna aterskapas pa konstgjord vag pa en
annan planet?

Wood Wide Web

En skog ar mycket mer an det vi kan se.
Tradens rotter och svamparnas mycel breder
ut sig. De yttre delarna av svamptradarna
och vaxtrotterna kopplas samman i ett
natverk for samarbete, under markytan. Den
har animerade filmen, 1 min 48 sek (med
engelsk text) beskriver en del av det som
finns under ytan: https://www.youtube.com/
watch?v=yWOqgeyPIVRo

Varldens storsta varelse ar en svamp som
vaxer i Oregon i USA. Den breder ut sig flera
kilometer och vager flera tusen ton. | ett
faktablad fran Forskning och Framsteg finns
intressant information om skogens natverk
och signalsystem. Skogen ar uppkopplad.
https://fof.se/sites/fof.se/files/skogen_ar

uppkopplad.pdf

Slemsvamp

Science fiction eller verklighet? En del
organismer har pa jorden ar markligare an
andra, bland dem slemsvampen. Den har
inte ben eller fétter, nervsystem eller hjarna.

Bild: NASA

UTE | NATUREN

Studera natverk och system ute i
naturen; mycel, rotter, blad, myrstigar
mm. Rita och fotografera.

| KLASSRUMMET

Kolla pa bilder pa natverk och
system som vi inte lika latt kan se

i verkligheten, ex blodomloppet,
nervsystemet etc. Jamfor det du

sett i naturen med manniskan och
kroppen. Fundera pa vad det ar som
transporteras i de olika systemen.

Men den kan forflytta sig, |6sa problem och
ga i labyrinter. Nar den vaxer bildas vackra
natverk och moénster. Slemsvampen har
avbildats i konstverk, pa klader, muggar,
vaskor med mera.

Klicka har for film om slemsvamp!
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Manniskan - en biologisk varelse
Manniskan ingar i de naturliga systemen och
ar anpassade for livet pa jorden.

Nervsystem

Nar vi skapar system omkring oss kan
monstren ibland paminna om hur vi sjalva ar
och fungerar.

Manniskan och tekniska system

Vi paverkar och paverkas av teknik. | slutet av
1800-talet, nar transportsystemen bdrjade
att utvecklas i varlden, andrades manniskors
livsstil successivt. Resor, handel och
kommunikation mellan lander dkade i snabb
takt. En del av den infrastruktur som fanns
for over 100 ar sedan finns fortfarande kvar
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idag, till exempel en del vagar och jarnvagar.
De battras pa, byggs ut och nya natverk laggs
till. Idag genomkorsas varlden aven av fibrer
och kablar for data och strém. Manniskans
gamla synliga system har till stor del ersatts
av osynliga signaler och nedgravda ledningar.
Kommunikationssatelliter formedlar signaler
i rymden till mottagare och séndare pa
marken, varje sekund, dygnet runt aret

om. Med satellitsystem for navigering

till exempel, far vi information om var
exempelvis ett fartyg, ett flygplan, en bil

eller manniska befinner sig. Det mest kanda
positionssystemet ar GPS (Global Positioning
System).

Diskutera garna med dina elever om tekniska
system som har férandrat manniskors satt
att leva, till exempel:

. Transportsystem (till exempel jarnvag
och vagar).

. Kommunikationssystem (till exempel
telegraf, radio, telefon och internet).

. Vatten- och avloppssystem.

. Energisystem (till exempel varme och el).

. Social infrastruktur, exempelvis skolor

och sjukhus.




World Wide Web

Varlden har lankats samman och idag kan vi
ha kontakt med manniskor och kannedom
om vad som pagar éverallt pa jorden, nar
som helst! Det blir allt viktigare att undersoka
kallorna till information som vi far. De
tjanster som ar tillgangliga via Internet,
Google, Facebook, 4chan, Reddit med flera,
samlar information om anvandarna och kan
sedan anpassa det material som presenteras
for oss enligt vad vi vill ha och ar mottagliga
for. Man deltar i att skapa den miljé pa
Internet som man sedan befinner sig i. Det
ar viktigt att soka information aven pa annat
satt och att stamma av sina tankar och idéer
med andra.

Spridning - In Real Life

Manga av de naturliga forutsattningarna for
liv och existens har férandrats mycket pa
kort tid. Staderna vaxer och ekosystemen
forsvagas. Allt hanger samman i komplexa
system. Nar vi med stora fordon och
maskiner tar oss in, till exempel i en urskog,
och forstor djurarters livsrum tvingar vi
djuren narmare civilisationen. Det kan leda
till att sjukdomar sprids mellan djur och
manniska. Dar manga bor tatt sprids smitta
fort. Ett stort natverk for kommunikation och
transporter medfor att manniskor éppnar
smittvagar dver hela planeten och pandemier
kan utvecklas.

Tekniska museet har producerat en
vandringsutstallning for arskurs 4-9. Den
heter “Sjukt Smart - innovation i kampen mot
Corona” och beskriver smittspridning och
smittsparning. Den visar det 16sningsfokus
som visat sig under krisen.

Under véren 2022 kommer utstallningen

"Sjukt Smart - innovation i kampen
mot Corona” att finnas i er region.
Klasser som deltar i Maker Tour - Mot
Nya Hojder erbjuds gratis visningar sa
langt platserna racker. HOr av er till er
kontaktperson i projektet.

Infor experiment 3

| Experiment 3, "Spridning” ska eleverna med
hjalp av programmering i Scratch undersdka
hur spridning av ett virus kan ske. De far
aven forstaelse for att vaccin hindrar virus
fran att spridas. Du behdver avsatta ca 60-90
minuter till uppgiften. Mer tid behovs om

ni ska gora fordjupningsuppgifter. Spelet ar
framtaget av pedagoger pa Tekniska museet.
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SPRIDNING!

BESKRIVNING

Nu ska ni programmera med Scratch och ge
ett eget exempel pa hur smittspridning kan
se ut. Vad kan fa den Oka eller minska? Ni
kan anvanda er av nagra grundfunktioner
som vi har gjort men det ar upp till er att
programmera ett eget exempel.

NI BEHOVER

. Datorer eller surfplattor med
uppkoppling till Internet.

. Lankar.

Ni behover inga konton till Scratch. Det gar
att arbeta anonymt och sedan spara ner filen
till datorn.

GOR SA HAR

1. Ga in pd lanken

https://scratch.mit.edu/projects/572561449/

2. Skapa en klon:

https://scratch.mit.edu/projects/582220967/

3. Titta pa exemplen i lankarna. Hur
fungerar koden? Vad sager
kommentarerna? Vad hander om ni
andrar nagot av de slumpade talen?
Eller om ni lagger in flera bollar vid

start?

4, Tank ut ett eget scenario och grunden
till en egen kod.

5. Borja arbetet analogt med hjalp av
penna och papper.

6. Fundera ut egna scenarion, hur tror ni
att ett virus sprids snabbast?

7. Borja med att géra en skiss pa papper

och undersok sedan hur ni kan andra i
den befintliga koden.

VAD HANDER?

Programmering kan hjalpa oss med manga
olika saker, exempelvis testa olika mdjliga
handelseférlopp. Genom att kanna till nagra
grundlaggande funktioner kan vi alltsa testa
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verkliga problem och experimentera med
olika l6sningar. Spridningens effektivitet
och hastighet paverkas av manga saker:
hur manga personer ar inblandade, deras
mottaglighet och hur latt det ar for dessa
personer att fortsatta spridningen.

FORDJUPNING

Oppna lanken nedan. Aven hér har vi skapat
ett spel som bygger pa att olika sprites och
bakgrunder interagerar med varandra, denna
gang med hjalp av meddelanden/signaler.
Nar fotbollsspelaren i exemplet rér pa sig
skickas en signal till bollen. Vid vilka andra
tillfallen tror ni att liknande system kan
anvandas?

Fotboll: https://scratch.mit.edu/
projects/573993240/

Foto: Anna Gerdén


https://scratch.mit.edu/projects/572561449/
https://scratch.mit.edu/projects/582220967/
https://scratch.mit.edu/projects/573993240/
https://scratch.mit.edu/projects/573993240/
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[llustration: Science Soft

4. KLIMATSMART STAD

Manniskan tar hjalp av naturens egna
|6sningar, sin skapande kraft och kand
teknik nar ny miljévanlig teknik utvecklas.
Hallbarhetsfragor uppmarksammas mer och
mer. Medvetenhet och engagemang 6kar
bland allmanheten, forskningen tar steg
framat och det finns dverenskommelser och
lagar for att begransa miljoforstoring. Det
finns hopp! | det har avsnittet i utmaningen
ska vi stalla in siktet pa hallbarhet med fokus
pa transporter i en framtidsvision, ZERO CITY
- den klimatsmarta staden.

Valkommen till ZERO CITY

Har ar den helt fossilfria staden som ar
sakrare, tystare och renare an forr. Det ar en
behaglig livsmiljo. Har gar eller cyklar man
helst. Eller sa fardas man med allmanna,
effektiva transporter. Fordonen delas

med flera. De drivs av férnybar energi, ar
sjalvkérande och kan ocksa styras pa distans.
Det ar inte alls lika manga bilar som férr och
det ar en av anledningarna till att det nastan
aldrig blir nagra trafikolyckor. Den minskade
biltrafiken har paverkat miljon positivt och
dessutom har manga ytor som tidigare var
reserverade for bilar nu fatt ge plats for
bland annat lekparker och odlingar. Flera
skolor har vackra klassrum utomhus, med tak
men inga vaggar. | luften ser man drdnare
som levererar varor miljdsmart. Allt i staden;
skolan, jobbet, affaren, sjukhuset med mera,
kan man nad inom 15 minuter.

Foto: Joshua Snodin

Webbinarium

Mot forskaren Maria Xylia online 23:e
november kl. 10:20-11:00. Maria arbetar
pa Stockholm Environment Institute och
forskar om hallbara och energivanliga
transportsystem. Hon berattar bland annat
om sjalvstyrande bilar och leveranser med
dronare. Det blir ven resonemang om
framtidens stader baserat pa elevernas
egna fragor. Lank till webbinariet hittar du pa
Maker Tour - Mot Nya Hojders hemsida.

Infor experiment 4

| Experiment 4, “Autonoma fordon i en
klimatsmart stad"!” far dina elever méjlighet
att utforska med Scratch hur man kan
programmerar forarldsa fordon. De stiftar
bekantskap med begreppet Lidar som
sjalvstyrande bilar anvander sig av for att
mata avstand. Lat eleverna reflektera 6ver
vilka fordelar och vilka nackdelar de kan se
med sjalvkérande fordon och diskutera med
varandra.
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https://www.scnsoft.com/blog/iot-for-smart-city-use-cases-approaches-outcomes

EXPER’MENT4

AUTONOMA FORDON I EN KLIMATSMART STAD

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

BESKRIVNING Exempel, har anvander programmeraren
Ett autonomt fordon kan kéras utan forare.  farger for att fa bilen att svanga:

Internet &r viktigt for att det ska fungera. 1. httpsi//scratch.mit.edu/

Man tar hjélp av teknik som &r ganska ny i projects/269750554/editor/.

manniskans tekniska historia; satelliter och 2. httpsi//scratch.mit.edu/

GPS, sensorer, radar och kamera. projects/237509760/editor/

Ni ska nu anvanda er av Scratch med

instruktioner. Er uppgift ar att planera och ..

programmera en bana for sjalvkérande FORDJUPNING
fordon. Undvik en krock!

. | den férsta delen av uppgiften behover ni
NI BEHOVER enbart koda en bana foér en bil. Som extra
utmaning skall ni lagga till tva bilar pd samma

. Papper och penna. 2559 |
bana utan att de kor in i varandra.

. En dator eller surfplatta med
uppkoppling till Internet.

. Lank: https://scratch.mit.edu/
Hemsidan kraver ingen inloggning.
Det ar mojligt att arbeta helt anonymt
och sedan spara ner sina projekt direkt
till datorn.

. Kod: https://scratch.mit.edu/
projects/582312969/

GOR SA HAR

1. Borja med att rita upp en bana med
hjalp av penna och papper. Det hjalper
er att fundera ut vilka funktioner ni
behover programmera.

2. Titta pa exemplen pa kod som
anvander sig av avkanning eller
signaler for att genomfora vissa

| Tekniska museets kod ser ni tva exempel: en
bild som anvander sig av sensorer som laser
av farg och en som anvander sig av Lidar, en
teknik som anvander ljus och reflektion for
att kanna av avstand.

Ni ska nu testa att lagga in en bild med
fargsensorer och en bil som anvander Lidar.

kommandon.

3. Undersodk vilka funktioner i Scratch
som kan fungera for ert fordon.

4, Prova de olika blockens funktioner

och se hur de kan anvandas for att

er ritning skall ga att 6versatta i kod.
Titta sarskilt pa "kontroll”, "nandelser”
och "kanna av".

VAD HANDER?

Vad ar det som far bilen att rora sig framat
eller svanga? Vad hander nar ni andrar i
blocken?
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MAKERBUSSEN KOMMER

Alla klasser som ar med i Maker Tour - Mot Nya Hojder och har gjort ett eller flera
av experimenten i utmaningen, har chans att fa besdk av Makerpedagogerna.
Nar de rullar in med bussen hos er har de tva sma drénare med sig! Dronare blir
allt vanligare. Leveranser av t.ex. lakemedel kan goras bade klimatsmartare och
snabbare med hjalp av dronare. | raddningstjansen kan dronare med inbyggda
varmekameror 6ka chanserna att hitta manniskor som gatt vilse. Vad mer kan
man gora med en kraftfull drénare? Ar utvecklingen av drénare bara positiv?
Dronarna ska l8sa ett uppdrag som ni har planerat for dem.

Boka in ett besdk av Makerbussen och valj sjalv mellan olika alternativ:
1.
2.



https://motnyahojder.com/boka-makerbuss/
https://motnyahojder.com/boka-makerbuss/

FRAN OSS TILL LARARE OCH ELEVER |

y
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Foto: Clay Banks

MAKER TOUR - MOT NYA HOJDER

Tack for den har gangen!

| den har utmaningen har ni bland annat
stiftat bekantskap med tankarna om att
bo och leva pa Mars. Ni har ocksa tittat
pa tankbara satt att bo har pa jorden i
framtiden. Vad har ni fér asikter om var
manniskan ska bo i framtiden? Diskutera i
klassen och forsok forst att ta stallning till
féljande fragor:

. Vi ska I6sa problemen har pa jorden
innan vi borjar utforska Mars.
(1 pa skalan)

. Vi ska flytta till Mars sa snart som
mojligt! (10 pa skalan)

)
= @
N &

Jorden— -_— e mm mm == == == Mars

(1M (10)

Be dina elever att stalla sig pa en skala fran
1 till 10. Dokumentera resultatet, och visa pa
nagot tydligt satt.
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Crowd Research tillsammans med

Ung Foretagsamhet

Pa Maker Tour - Mot Nya Hojders webbsida
kan du ldsa om en undersékning med
samma fragestallningar som ovan. Vi gor
den i samarbete med Ung Foretagsamhet
Kronoberg. For att fa in riktigt manga

svar, ber vi om hjalp fran er. Samla in sa
manga svar ni kan och skicka till er regions
kontaktperson: https://motnyahojder.com/
kontakt/. Under december kommer ni att
kunna folja undersokningen pa var webbsida
och ta del av resultaten. Det blir spannande!
Lycka till!

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TACK

Vi sager tack till forskare och
experter pa Linneuniversitetet som
hjalpt till med faktagranskning och
vetenskaplig radgivning.

. .
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo


https://motnyahojder.com/kontakt/
https://motnyahojder.com/kontakt/

Idé, innehall, text: Tekniska museet
Layout: Tekniska museet

Materialet ar skyddat i enlighet med lagen om upphovsratt.

Las mer pa www.motnyahojder.com


http://www.motnyahojder.com

Bilaga 1. Laroplanskopplingar

Avsnitt 1

Betygsgrundande formagor

Centralt innehall ak 4-6

Centralt innehall ak 7-9

Fysik

- anvanda fysikens begrepp, modeller
och teorier for att beskriva och
forklara fysikaliska samband i naturen
och samhillet.

Fysik

Fysiken och vardagslivet

Krafter och rérelser i vardagssituationer
och hur de upplevs och kan beskrivas.

Fysiken och vdrldsbilden

Mdnniskan i rymden och anvidndningen av
satelliter.

Fysikens metoder och arbetssdtt

Enkla systematiska undersékningar.
Planering, utférande och utvdrdering.

Fysik

Fysiken och vardagslivet

- Krafter, rorelser och
rérelseférdndringar i vardagliga
situationer Fysiken och vdrldsbilden

- . Upptdckternas betydelse for teknik,
miljé, samhdlle och ménniskors
levnadsvillkor.

Fysikens metoder och arbetssdtt

- Systematiska undersékningar och hur
simuleringar kan anvidndas som stéd
vid modellering.

Matematik

- fora och folja matematiska
resonemang, och

- anvanda matematikens
uttrycksformer for att samtala om,
argumentera och redogora for
fragestallningar, berakningar och
slutsatser.

Matematik

Sannolikhet och statistik

Sannolikhet, chans och risk grundat pa
observationer, simuleringar eller statistiskt
material fran vardagliga situationer.
Jamforelser av sannolikheten vid olika
slumpmassiga forsok

Matematik
Sannolikhet och statistik

- Likformig sannolikhet och metoder for
att berdkna sannolikheten i vardagliga
situationer.

Avsnitt 2

Betygsgrundande férmagor

Centralt innehall 3k 4-6

Centralt innehall ak 7-9

Teknik

- férmaga att genomfora
teknikutvecklings- och
konstruktionsarbeten.

Teknik

Tekniska I6sningar

- Hur nagra komponenter i vanliga -
tekniska system benamns och
samverkar.

Arbetsmetoder for utveckling av tekniska

I6sningar

- Dokumentation av tekniska I6sningar: -
skisser med vyer och mattangivelser,
ord samt fysiska och digitala modeller.

Teknik

Tekniska I6sningar

Hur komponenter och delsystem bendmns och
samverkar inom tekniska system, till exempel
informations- och kommunikationsteknik och
transportsystem.

Arbetsmetoder fér utveckling av tekniska lésningar

Dokumentation av tekniska I6sningar: skisser,
ritningar, fysiska och digitala modeller samt
rapporter som beskriver teknikutvecklings- och
konstruktionsarbeten.

Bild Bild

- skapa bilder med digitala
och hantverksmassiga
tekniker och verktyg samt
med olika material,

aven:

Bildframstdllning

- Teckning, maleri, tryck och
tredimensionellt arbete.

For fordjupningsuppgift med Green Screen -

- Ateranvindning av bilder i eget
bildskapande, till exempel i collage och
bildmontage.

- Fotografering och filmande samt
redigering i datorprogram.

Bild

For fordjupningsuppgift med Green Screen dven:

Bildframstdllning

Ateranviandning av bilder, material och féremal i
eget bildskapande, till exempel i installationer.

- Digital bearbetning av fotografier och andra typer
av bilder.
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Avsnitt 3

Betygsgrundande formagor

Centralt innehall ak 4-6

Centralt innehall ak 7-9

Teknik

formaga att reflektera 6ver olika val av
tekniska l6sningar, deras konsekvenser
forindividen, samhallet och miljon samt hur
tekniken har forandrats over tid,

Teknik
Teknik, mdnniska, samhdlle och miljé

- Nagra tekniska system och hur
de paverkar manniska och miljo,
till exempel vatten- och
avloppssystem och system for
atervinning. Hur systemen har
forandrats over tid och nagra
orsaker till detta.

Teknik
Teknik, médnniska, samhdlle och miljé

- Internet och nagra andra globala
tekniska system samt deras fordelar,
risker och begransningar.

Matematik

formulera och I6sa problem med hjalp av
matematik samt vardera valda strategier och
metoder,

Matematik
Algebra

- Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering.
Programmering i visuella
programmeringsmiljoer.

Matematik
Algebra

- Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering.
Programmering i olika
programmeringsmiljoer.

Problemlésning

— Hur algoritmer kan skapas, testas och
forbattras vid programmering for
matematisk problemldsning.

Avsnitt 4

Betygsgrundande férmagor

Centralt innehall 3k 4-6

Centralt innehall ak 7-9

Matematik

- formulera och |6sa problem med hjalp av
matematik samt vardera valda strategier
och metoder,

Matematik

Algebra

- Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering.

Programmering i visuella
programmeringsmiljoer.

Matematik
Algebra

- Hur algoritmer kan skapas och anvéandas
vid programmering. Programmering i
olika programmeringsmiljoer.

Problemlésning

- Hur algoritmer kan skapas, testas och
forbattras vid programmering for
matematisk problemldsning.

Teknik

- formaga att reflektera 6ver olika val av
tekniska l6sningar, deras konsekvenser
forindividen, samhallet och miljon samt
hur tekniken har férandrats over tid,

- kunskaper om tekniska I6sningar och hur
ingdende delar samverkar for att
uppnaandamalsenlighet och funktion

Teknik

Teknik, ménniska, samhdlle och

miljé

- Nagra tekniska system och hur
de paverkar manniska och
miljo, till exempel vatten- och
avloppssystem och system for
atervinning. Hur systemen har
férandrats over tid och nagra
orsaker till detta.

Tekniska lésningar

- Hur nagra komponenter i
vanliga tekniska system
benamns och samverkar, till
exempel i en cykel elleri ett
enkelt produktions- eller
transportsystem.

Teknik
Teknik, ménniska, samhdille och miljé

- Konsekvenser av teknikval utifran
ekologiska, ekonomiska och sociala
aspekter av hallbar utveckling.

Tekniska lI6sningar

- Hur komponenter och delsystem
benamns och samverkar inom tekniska
system, till exempel informations- och
kommunikationsteknik och
transportsystem.

Arbetsmetoder for utveckling av tekniska

16sningar

- Egna konstruktioner ddar man anvander
styrning eller reglering med hjalp av
programmering.
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Bilaga 2. Helikoptermall

NASA Jet Propulsion Laboratory | Education jpl.nasa.gov/edu
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Student Worksheet | Make a Mars Helicopter Page 2/2
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Bilaga 3. Green screen

For att kunna folja stegen i denna manual sa maste du forst ha filmat ditt klipp
mot en gron bakgrund. Om det du ska filma har en grén ton kan du istallet valja
att anvanda en bla bakgrund.

TIPS: Ett bra tips for den som inte vill investera i en green screen-duk kan ett
gront tyg eller for smaprojekt ett gronfargat papper fungera som backdrop.
Tank pa att bakgrunden maste ha en sa jamn farg som mojligt.

iMovie har en funktion som gor det mdjligt att kopiera in ett videoklipp dver en
annan bakgrund.

iPhone, iPad eller iPod touch

1. Spelain din video.

2. Laggin din bakgrund pa tidslinjen i iMovie.

3. Scrolla sa att den vita vertikala linjen visas éver din bakgrund.

4. Lagg sedan klippet ovanfér bakgrunden pa tidslinjen i iMovie.

Tryck pa knappen "Lagg till medier” (+). Valj en kategori fran listan och
sedan din egeninspelade video.

5. Genom att trycka pa knappen "Mer” (visas som tre prickar) kan du valja
alternativet Grén-/blaskarm. Din video laggs till ovanfor
bakgrundsklippet.

6. Anvand med fordel "Auto” i visningsklippet for att ta bort det grona (eller
bld) fran klippet. Du kan ocksa manuellt vélja en farg att ta bort.

7. Se till att din video och bakgrunden ar lika langa.

iMovie pa Mac

1. Lagg till din bakgrund, video eller stillbild i tidslinjen.

2. Lagg till din video ovanfér bakgrunden i tidslinjen.

3. Se till att din video och bakgrunden éar lika langa.

4. Tryck pa knappen "Videodverlaggsinstallningar” och valj Gron-/blaskarm fran
popupmenyn.

Original: https://support.apple.com/sv-se/HT210891
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