Enligt Lgr22

Det hdr dr ett Gmnesdéverskridande skolmaterial for
&rskurs 4-6 (delar kan éven anvéandas i &k 1-3) om
rymden, matematik och programmering. Materialet
ar framtaget av Kodcentrum, Mattecentrum

och Rymdstyrelsen. Leia och Bjoérndjuren knécker
rymdkoden &r en pdhittad historia som tar upp
aktuell svensk rymdforskning.

Gd& garna in pd véra webbsidor for mer
undervisningsmaterial och inspiration om
programmering, matematik och rymden.
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Det som du hdller i din hand dr ett studiematerial
i form av ett rymddventyr med spdnnande
uppdrag for elever i &rskurs 4-6 (delar kan

dven anvandas i édk 1-3) och som sdtter fokus

pd rymden, matematik och programmering.
Materialet ar en fortsattning pd “Leia och
bjorndjuren — en upptdcktsresa i rymden” som
Rymdstyrelsen tidigare har givit ut, ett material
som d&r riktat till &rskurs F-3 och handlar om
planeterna i vért solsystem.

| detta aventyr f&r eleverna félja med

bjorndjuren pd en ny resa ut i rymden ddr Mars
ar slutdestination. For att komma fram till mdlet
behover eleverna hjalpa bjoérndjuren att I6sa olika
utmaningar, bland annat samla upp rymdskrot,
ta ut koordinaterna fér att n&d mdnen och beséka
satelliter som hjdlper oss att forstd och utforska
var egen planet.

Materialet ligger i linje med Lgr 22. Det kopplar till
kursplanen foér arskurs 4-6 inom matematik, teknik,
fysik, biologi, kemi samt samhdllskunskap och kan
med férdel anvandas dmnesintegrerat.

Genom att kombinera dventyret i berdttelsen
med det roliga och utvecklande i att rékna och
programmera for att 16sa utmaningar vill vi med
det har materialet inspirera elever till att Iara sig
mer om rymden, programmering och matematik.

Trevlig resa!
Kodcentrum, Mattecentrum och Rymdstyrelsen

Margaret Hamilton intill den hand-
skrivna kod som sdg till att ménniskan
kunde nd fram till mdénen.

Foto: Draper Laboratory. Wikimedia Commons

Margaret Hamilton &r en amerikansk matematiker
och programmerare som inspirerat oss i arbetet att
ta fram ett material som lyfter hur matematik- och
programmeringskunskaper kan anvandas fér att [6sa
utmaningar som ar kopplade till rymden.

Margaret Hamilton var ansvarig fér programmeringen
av mjukvaran till det amerikanska rymdprogrammet
Apollo och Skylab, den férsta amerikanska
rymdstationen. Hennes team tog fram den kod som
behdvdes for att landa den férsta bemannade
rymdraketen Apollo 11 pd ménen 1969. Landningen
blev dramatisk d& rymdraketens dator skickade ut
felmeddelanden och blev éverbelastad. Tack vare
en forutseende kodsnutt fr&n teamet datergick datorn
till sjalva huvuduppdraget — att landa farkosten pd
mdnen. Och historia kunde skrivas.
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Hur du anvdnder materialet

“Leia och bjoérndjuren knécker rymndkoden” bestdr av en
berdttelse i fem kapitel med tillhérande uppdrag dér
eleverna far 16sa matematik- och programmerings-
uppgifter och svara pé frégor om rymden.

Materialet bestdr av denna Idrarhandledning med
lektionsforslag och lanktips samt ett separat elevmaterial
ddr hela dventyret finns med serieinspirerade bilder som
lockar till l&sning. | elevmaterialet ingdr kunskapsfrégor,
faktadelar, matematik- och programmerings-

uppgifter.

Eleverna f&r félja med de tre bjérndjuren Obi, Wan och Zen
ut i rymden. De séinds upp med den svenska satelliten
Mats och behéver rédda satelliten fréin att kollidera med
rymdskrot innan de med hjdlp av sin kompis Leia kan
fortséitta resan mot Mars.

Materialet I&ter eleverna ta del av aktuell rymdforskning.
De far stifta bekantskap med bjérndjur som dven i
verkligheten har dverlevt besodk i rymden — utan rymd-
drékt. De far lara sig om planeterna och om hur satelliter
hjélper oss pd jorden, om miljdforstéring, tyngdldshet
och mycket annat.

TIPS!

Du kan antingen skriva ut varsitt elevmaterial till
eleverna eller visa upp sidorna i materialet p&

smartboarden och ge eleverna en skrivbok dér
de kan svara pé frédgorna och géra évningarna.

D& huvudpersonerna i var berdttelse ar de forsta varel-
serna som sdtter sina fotter pd planeten Mars ges éven
eleverna mojlighet att resonera och reflektera om hur vi
bygger samhdallen, vad lag och rgtt &r och vem det &r
som ska bestdmma.

Koppling till IGroplanen

Materialet &r uppbyggt sé att det ska kunna
anvandas som en helhet eller som valbara delar.
Det kan med férdel anvéindas dmnesintegrerat dé
det handlar om matematik, programmering, fysik,
biologi, kemi och samhdliskunskap. Exempelvis kan
berdttelsen och frégorna om rymden behandlas

p& NO- och SO-lektionerna och matematik- och
programmeringsuppgifterna under matematik- och
tekniklektioner.

L&ds mer om hur du kan koppla materialet till
|Groplanen under respektive kapitel.

Bjérndjuren fortsdtter att engagera

bade vuxna och barn. | beréttelsen om
rymden inspirerar de till diskussion kring
livets villkor och under vilka férhdllanden
liv kan éverleva. Och de dr omdttligt
populdra bland barn.

Ingemar Jénsson som &r professor i teoretisk och
evolutiondr ekologi vid Hogskolan Kristianstad och
som forskar om bjérndjur.



Matematikuppgifter som passar alla

I varje uppdrag finns I&nkar till matematikuppgifterna. Du
hittar dem é&ven samlade p& Matteboken.se/rymdkoden.

Matematikuppgiften som finns under varje uppdrag
kommer i tre olika nivder. Sjélva berdkningarna

och vagen till 16sningen dr olika for varje nivé och
svarighetsgraden okar ju hogre nivé det ér. Viktigt

att podangtera ar att I6sningen, eller slutresultatet, &r
identiska oberoende niva. Till exempel sé& har uppdrag |,
Rymdraketen, tre nivder. Okar nivén ett steg s& dkar dven
den matematiska svarighetsgraden. Sjélva rymdraketen,
slutresultatet, som byggs kommer déremot vara exakt
likadan for alla elever, oavsett nivd de arbetat med.

Programmera i Scratch

| varje uppdrag finns lankar till programmerings-
uppgifterna som du éven hittar samlade pé
Kodboken.se/rymdkoden.

Uppgifterna utférs i kodarverktyget Scratch som ar
framtaget vid det amerikanska universitetet MIT. Scratch
I&r ut grunderna till programmering genom att du
anvdnder férprogrammerade visuella block som byggs
ihop likt ett pussel. Scratch &r gratis att anvénda och
finns p& svenska och ménga andra sprdk. Det finns som
webbversion och som nedladdad offline-version. Du kan
anvanda verktyget utan att logga in.

Vilka é@r bjéorndjuren?

Bjorndjur frdn mossorna pd Alvaret pd& Oland har fatt
folja med en sé kallad fotonkapsel ut i rymden. D&r har
de f&tt leva i behdllare utanpd rymdsonden, i stort sett
utan skydd. N&r de kom tillbaka till jorden visade det
sig att mé&nga av dem var oberdrda av den kosmiska
stréiningen i rymden, dess fullsténdiga vakuum och
uttorkningen som kommer med den.

Bjorndjur ar smaé djur som lever i mossa men som ocksé
finns i hav och sjoar. Kikar du p& dem i ett mikroskop sé
ser det ut som de har rymddrdkt pd sig och de har en
rorformad munhdla som liknar en nos. De kallas ocksd
trogkrypare, tardigrader, for att de ror sig sé I&dngsamt.

Bjorndjuren ér en av f& organismer som kan klara extrem
kyla och hetta, de 6verlever infrysning och uttorkning.

De kan klara sig utan vatten och syre i dratal. De har
férmodligen utvecklat ett effektivt satt att skydda och
reparera sitt eget DNA. Det goér att du kan hitta dem

i mossor och lavar i tuffa miljder, som pd toppen av
mycket héga berg i Antarktis.

Bjorndjurens féormdga att sté ut med s& mycket gor

det intressant for forskarna att studera dem vidare och
anvénda den kunskapen for kommmande rymdfarder for
mdnniskan. Men ocksd for hur, till exempel, livsmedels-
och lékemedelsindustrin bdttre ska kunna lagra
mediciner och mat.

Nivéindelningen for alla matematikuppagifter till&ter
materialet att forbli flexibelt i en klass ddr elevernas
kunskapsnivé skiljer sig, dé 16sningen alltid &r identiskt
och alla elever gér in med samma férutsdttningar

till néstkommande uppgift. Materialet héller sig &ven
flexibelt mellan &rskurserna, d& det gdér att anpassa
utifrén vad en elev kan i &rskurs 4 j@mfort med vad en
elev kan i &rskurs 6.

Som l&rare rekommenderar vi dig att pd férhand titta
igenom de olika nivéerna och bestédmma vilken eller vilka
niv&er din klass ska arbeta med.

Rymdkodens programmeringsuppgifter har olika
sv@righetsnivé ddr uppdrag 1 fungerar som introduktion
fér dig som aldrig tidigare anvént Scratch och ddrefter
har uppdrag 2—4 en ékande svérighetsgrad. Véilj vilka
uppdrag som du tror passar att géra med dina elever.

Om du inte tidigare har programmerat med dina elever
hittar du tips fér hur du kommer igéng pé
Kodboken.se/kodaiskolan.

VILL DU VETA MER?

Har kan du lasa mer om férsdken med bjérn-
djuren som Ingemar Jénsson vid Hogskolan i
Kristianstad och hans forskarkollegor genomfért:
http://korta.nu/vT3
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KAPITELT -

- RYMDRAKETEN

Om kapitlet och uppdraget

| kapitlet Rymdraketen fér eleverna félja med bjérndjuren
Obi, Wan och Zen ndr de av misstag beger sig ut i rymden
med satelliten Mats. Utifr&n berdttelsen ska eleverna
arbeta och besvara fradgor kring bjérndjuren, satelliten
Mats och hur en rymdraket dr uppbyggd. Eleverna fér
dven léra sig om dag och natt, och vad ett &r ér. Alla
frégor gdr att besvara med hjdlp av berdttelsen i kapitel 1.

Matematikuppgiften behandlar frémst omrédet
geometri och ar uppdelad i tre svarighetsnivder.
Rymdraketen som eleverna bygger dr likadan oavsett
nivd, men instruktionerna blir progressivt svérare och
kréver storre begreppsforstéelse och stdller hogre krav
pd elevernas problemldsningsférmaga.

Programmeringsuppgiften fungerar som en introduktion
till blockprogrammering i Scratch for de elever som
aldrig tidigare arbetat med det. Har far eleverna léra
kédnna anvandargranssnittet i Scratch med spraijtar,
scen och skript. De fér prova pd ritverktyget for att skapa
sin egen raket. Darefter f&r de skapa en foérsta algoritm,
vilket &r samma sak som skript och som alltsé ér den
instruktion som talar om fér programmet vad det ska
géra. | den har uppgiften far algoritmen raketen att lyfta
och fara ut i rymden.

Mer fakta kring bjérndjuren hittar du hér:

- Jordens tuffaste djur av Jens Hansegdrd (Bonnier
Carlsen 2012).

+ Radiointervju frén Sveriges Radio nér reportern och
personal pd Naturhistoriska riksmuseet fryser ned
bjérndjur och testar djuren, http://korta.nu/wT3

Mer fakta kring satelliten Mats
hittar du hér:

« Allt du vill veta om satelliten Mats, https://www.
rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/bloggen/2019/05/
allt-du-vill-veta-om-satelliten-mats/

Film och 6vning om dag och natt hittar
du hdar:

+ Naturhistoriska riksmuseet, Trollkarlen fréin rymden,
https://www.nrm.se/download/
18.547cdb361096cad87df800072/1367704968535/
Dag+och+natt.pdf

« Kort film, Paxi - Dag, natt och d&rstiderna, ESA's
YouTube-kanal, https://www.youtube.com/
watch?v=pitWGwEqvls

Koppling till IGroplanen ak 4-6

Fysik
Fysiken i naturen och samhadillet:

« Hur dag, natt, &rstider och &r kan férklaras utifrén
rorelser hos solsystemets himlakroppar.

Teknik

« Styrning av egna konstruktioner eller andra féremall
med programmering.

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

Koppling till Iaroplanen ak 1-3
No - Kraft och rérelse

+ Solsystemets himlakroppar och deras rérelser.
Mdanniskan i rymden.

Matematik

Algebra:

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

Geometri:

- Grundldggande geometriska objekt (b&da tvd- och
tredimensionella) samt deras inbérdes relationer och
egenskaper. Konstruktion av geometriska objekt, séval
med som utan digitala verktyg.

« Metoder fér hur omkrets och area hos olika
tvddimensionella geometriska figurer kan bestdmmas
och uppskattas.


http://korta.nu/wT3
https://www.rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/bloggen/2019/05/allt-du-vill-veta-om-satelliten-mats/
https://www.rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/bloggen/2019/05/allt-du-vill-veta-om-satelliten-mats/
https://www.rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/bloggen/2019/05/allt-du-vill-veta-om-satelliten-mats/

Forkunskaper

For rymduppgiften kréivs inga férkunskaper. Svaren pd frégorna
finns i kapitel 1i berdttelsen.

For matematikuppgiften krévs férkunskaper inom:

+ Kunskap om geometriska figurer och kroppar, samt skillnaden
mellan dem.

- Geometriska begrepp sdsom horn, linje, diagonal, omkrets (nivé 2)
och area (nivé 3).

For programmeringsuppgiften krévs inga férkunskaper. Uppgiften ér
en introduktion till Scratch och till att géra en férsta algoritm.

Lektion 1: Arbeta kring kapitlet
Rymdraketen

Utgd fran elevmaterialet med berdattelsen. | anslutning till
berdattelsen finns faktarutor som ger férdjupad kunskap.
Fr&gor och material for eleverna att arbeta vidare med
finns i slutet p& kapitlet.

1. Inled lektionen med att berdtta kort om bjérndjuren.
L&t garna eleverna rita sin egen version av dem eller
be dem diskutera med varandra vad de tror ett riktigt
bjorndjur gér i rymden.

2.L4t eleverna lasa kapitel 11 berdttelsen pd egen hand
eller s& I&ser lararen den hogt sé att alla ar med fran
starten.

3.Presentera uppdraget och vilka uppgifter som ingdr.

4.Du som ld@rare valjer om ni boérjar med fakta-
uppgifterna eller gdr direkt p& matematik- och
programmeringsuppgifterna.

5.Avsluta lektionen genom att I&ta eleverna presentera
sina svar i helgrupp, och g& sedan igenom vad som ér
korrekt och varfér det ér sé.

Lektion 2: Bygg din rymdraket

Anvénd materialet som finns p& Mattecentrums
webbplats Matteboken.se/rymdraketen. Dér finns dven
en lank till en utskrivbar pdf.

Material som behodvs: Linjal, penna, sax, papper och tejp.

1. Aterberdtta uppdraget och pdminn eleverna om att nu
ska de bygga en egen rymdraket.

2.H48ll en instruktion kring matematikuppgiften och hur
den ska genomforas.

3.Placera eleverna enskilt eller i grupp for att utféra
berdkningarna. Varje elev far den nivé pd uppgiften
som passar fér dem.

4.14t eleverna folja instruktionerna fér att bygga sin
rymdraket.

5.Nd&r alla elever har skapat en rymdraket kan dessa
h&ngas upp i eller utanfér klassrummet. Detta for
att visa upp vad de har dstadkommit, men éven
som en pdminnelse av den rymdresa ni nu &r pd
vag att genomféra tillsammans med Kodcentrum,
Mattecentrum och Rymdstyrelsen.

Lektion 3: Koda din rymdraket

Anvand materialet som finns p& Kodcentrums webbplats
Kodboken.se/rymdraketen.

1. Aterberatta uppdraget och berdtta att de nu ska fé&
skapa en rymdraket i Scratch som de sedan kommer
att sénda upp i rymden - med hjalp av en forsta
algoritm!

2.Presentera Scratch som programmeringsverktyg
och dess anvé&ndargrdnssnitt med sprajtar, scen och
skript. Forklara g&rna Scratch genom analogin att de
ska regissera en film, dar sprajtarna ér skédespelare
och skriptblocken &r delarna till ditt manus. Eleven ar
regisséren som bestdmmer!

3.Inled gdrna uppgiften med att gbéra den tillsammans
i helgrupp, dar du styr programmeringen framme vid
visningsdatorn och stéller frégor till eleverna om hur du
ska skapa din raket och sedan koda den.

4.Nar ni programmerar i helgrupp, passa pd att visa de
olika skriptblock som finns och att de &r férgkodade
i olika kategorier. For den har uppgiften anvander ni
Handelser och Rérelse.

5.L&t sedan eleverna skapa sina egna projekt. De
behoéver dppna ett tomt startprojekt pd Scratch och
ha uppgiften pd Kodboken.se/rymdraketen i ett eget
fonster/flik i webblasaren.

6.L&t garna alla elever visa upp sina rymdraketer i slutet
av lektionen!



http://Matteboken.se/rymdraketen
http://Kodboken.se/rymdraketen

KAPITEL2

- RYMDSKROT

Om kapitlet och uppdraget

| kapitlet Rymdskrot mdste bjorndjuren rédda satelliten
Mats fréin rymdskrot. Utifrdin berdttelsen ska eleverna
arbeta och besvara frégor kring rymdskrot och vad som
kan hénda med satelliten Mats i rymden. Alla fréigor gdr
att besvara med hjdlp av berdttelsen i kapitel 2.

I matematik- och programmeringsuppgiften ska eleverna
skapa ett rymdspel dar bjérndjuren fé&rdas i rymden och
stédar upp rymdskrot fér att skydda satelliten Mats. Fér
varje rymdskrotsdel som samlas in ges podng fér det
antal ton som skrotet véger.

Matematikdelen &r en problemldsningsuppgift dér
eleverna ska berdkna vikten pé olika sorters rymdskrot

representerade av olika geometriska figurer. Resultaten
fréin berdkningarna anvénds i programmeringsuppgiften,
ddr vikten i ton anvands som variabler fér podng.

For matematikdelens tre niver dr resultaten identiska for
att alla elever. Oavsett vilken nivd de utfor ska de fé& fram
samma varden till programmeringsuppgiften.

Mer fakta kring rymdskrot hittar du har:

- Vad ar egentligen rymdskrot? Hur mycket rymdskrot
finns det runt jorden? https://www.rymdstyrelsen.
se/upptack-rymden/bloggen/2019/05/vad-ar-
rymdskrot/

Koppling till IGroplanen ak 4-6

Matematik

Algebra:

+ Hur algoritmer kan skapas och anvéandas vid
programmering. Programmering i visuella
programmeringsmiljéer.

Geometri:
« Konstruktion av geometriska objekt, séval med som
utan digitala verktyg.

« Skala vid férminskning och férstoring samt anvéndning
av skala i elevndra situationer.

Probleml6sning:

« Strategier for att I6sa matematiska problem i elevndéra
situationer.

Teknik

« Styrning av egna konstruktioner eller andra féremdl med
programmering.

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

Koppling till IGroplanen ak 1-3
No - Kraft och rérelse

+ Solsystemets himlakroppar och deras rérelser.
Mdanniskan i rymden.

Forkunskaper

For rymduppgiften krévs inga forkunskaper. Svaren pé
frdgorna finns i kapitel 2 i berdttelsen.

De férkunskaper matematikuppgiften férutsétter ér inom:
+ Aritmetik.
« Grundldggande forstéelse i enhetsomvandling.

+ Vdlja ratt metod for att utféra uppgiften.

« For nivd 2 och 3 krévs grundiédggande férstdelse inom
procentrékning.

For programmeringsuppgiften kréivs att eleverna har féitt
en grundldggande introduktion till Scratch och férstdelse
for koncepten repetition (loopar), villkor (om-dé&) och
variabler. Eleverna behdver klura en del sjdiva for att [6sa
vissa moment.



EKTIONSFORSIAC

KAPITEL 2
RYMDSKROT

Lektion 1: Arbeta kring kapitlet
Rymdskrot

Utgd fran elevmaterialet med berdttelsen. | anslutning till
berdattelsen finns faktarutor som ger férdjupad kunskap.
Frégor och material fér eleverna att arbeta vidare med
finns i slutet av kapitlet.

1. L&t eleverna lasa kapitel 2 i berdttelsen.
2.Presentera uppdraget och vilka uppgifter som ingdr.

3.Innan eleverna boérjar med faktafrégorna, visa filmen
om rymdskrot som du hittar p&d Rymdstyrelsens
YouTube-kanal, https://www.youtube.com/
watch?v=xKQBhv56FmY&t=7s

4.14t eleverna arbeta med faktafrégorna, svaren
dterfinns i berattelsen.

5.Avsluta lektionen genom att I&ta eleverna presentera
sina svar i helgrupp. G& sedan igenom vad som ér
korrekt och varfér det ér sé.

Lektion 2: Hur mycket vager
rymdskrotet?

Anvand materialet som finns p& Mattecentrums
webbplats Mqtteboken.se/rymdskrot. Dar finns éven en
lank till en utskrivbar pdf.

1. Bérja med att dterberdtta uppdraget.

2.Ha&ll en l&rarledd instruktion kring matematikuppgiften
och hur den ska genomféras.

3.Placera eleverna enskilt, parvis eller i grupp for att
utféra berékningarna. Dela ut den matematiknivé som
passar de enskilda grupperna eller individerna. Varje
elev ska f& den nivd som passar dem. Kom ihég att
svaren kommer bli de variabler som ska anvéndas
fér programmeringen i ndista lektion, s& glém inte att
spara svaren!

4.Hall en lararledd genomgdng kring hur eleverna valde
att genomfoéra uppgiften och vilka vikter de fick pé de
olika rymdskrotsdelarna.

Lektion 3-4: Koda ett spel om
rymdskrot

Anvand materialet som finns p& Kodcentrums webbplats
Kodboken.se/rymdskrot.

1. Aterberdtta uppdraget och berdtta att de nu ska f&
skapa ett rymdspel ddr bjérndjuren behdver samla in
rymdskrot for att skydda satelliten Mats. Du som I&rare
vdljer om de ska arbeta enskilt, i par eller i mindre

grupper.

2.Eleverna behodver anvénda de resultat de fatt fram i
matematikuppgiften. Dessa fungerar som variabler i
spelets podangrdaknare, ddr varje ton skrot omvandlas
till T podng.

3.Visa gdrna exempelprojektet som finns i uppgiften pd
Kodboken.se/rymdskrot.

4.14t sedan eleverna gé in pd Scratch samt pd uppgiften
pd& Kodboken. Om eleverna vill anvéinda Rymdkodens
illustrationer boérjar de med att remixa ett pdborjat
startprojekt, I&nken hittar de i uppgiften.

5.L4t eleverna ha uppgiften pd Kodboken i ett eget
fonster/flik i webblédsaren medan de kodar i Scratch.
Har I6ser de uppgiften stegvis och oftast finns bilder
som visar en mdjlig ldsning ndr de klickat sig vidare till
ndsta steg.

6.L8t garna alla elever visa upp sina rymdspel i slutet av
lektionen!



http://Matteboken.se/rymdskrot
http://Kodboken.se/rymdskrot

L ER

- MANFARDEN

Om kapitlet och uppdraget

| kapitlet M&nfarden fér eleverna bekanta sig med
satelliter och hur de kan hjélpa oss mé&nniskor pd jorden.
De kommer aven att f& l&ra sig varfor vi har drstider.

For en djupare forstdelse kommer de att arbeta kring
faktafrégor som finns i elevmaterialet.

| matematik- och programmeringsuppgiften fér eleverna
planera sin egen resa till ménen och skapa ett rymdspel
dér de ska skicka ivéig en rymdraket frdn jorden till ménen
genom att ange ratt koordinater.

Innan rymdspelet kan skapas ska eleverna l6sa en
matematikuppgift dér de arbetar med koordinatsystem,
fér att sedan anvénda resultatet i programmeringen.
Matematikuppgiften ér uppdelad i tre nivéer dér svérare
niv&er kr@ver en storre férstdelse kring koordinatsystem
och dess uppbyggnad.

Uppgiften handlar om att placera ut jorden och
mdnen (sprajtar i Scratch) i ett koordinatsystem och
pd sé satt skapa en spelplan som ligger till grund fér
programmeringsuppgiften. Det dr viktigt att eleverna
for en logg dver de koordinater som de valt for de
olika bilderna, d& de ska anvanda dessa koordinater
ndr de skapar sitt spel i Scratch. | de svarare nivéerna
av matematikdelen ska eleverna dven gradera
koordinatsystemet.

Mer fakta kring mdnen hittar du hdar:

- V@r standigt narvarande granne, https:/[www.
rymdstyrelsen.se/sok/?q=m%C3%A5nen

Mer fakta kring satelliter hittar du har:

« Milje- och klimatarbete med satelliter, https:/[www.
rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/nytta-med-
rymden/miljo-och-klimatarbete-med-satelliter/

+ Nya Galileo-satelliter till omloppsbana, https://www.
rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/bloggen/2021/12/
nya-galileo-satelliter-till-omloppsbana/

« The Sentinel missions, https://[www.esa.int/Our_
Activities/Observing_the _Earth/Copernicus/
Overview4

En 6vning om drstiderna hittar du hér:

« Naturhistoriska riksmuseet, Trollkarlen frén rymden,
https://www.nrm.se/download/
18.547cdb361096cad87df800086/1367704968856/
Varf%C3%B6r+har+vi+%C3%A5brstider.pdf


https://www.rymdstyrelsen.se/upptack-rymden/nytta-med-rymden/miljo-och-klimatarbete-med-satelliter/
https://www.esa.int/Our_Activities/Observing_the_Earth/Copernicus/Overview4
https://www.esa.int/Our_Activities/Observing_the_Earth/Copernicus/Overview4
https://www.esa.int/Our_Activities/Observing_the_Earth/Copernicus/Overview4

Koppling till IGroplanen ak 4-6

Fysik

Fysiken i naturen och samhdillet:

« Hur dag, natt, &rstider och &r kan férklaras utifrdn
rérelser hos solsystemets himlakroppar.

Matematik

Algebra:

+ Hur algoritmer kan skapas och anvéandas vid
programmering. Programmering i visuella
programmeringsmiljéer.

Samband och fércéindring:

+ Koordinatsystem och gradering av koordinataxlar.

Teknik

- Styrning av egna konstruktioner eller andra féremal
med programmering.

« Dokumentation av tekniska |6sningar: skisser med
vyer och mdttangivelser, ord samt fysiska och digitala
modeller.

Biologi

Natur och milj6é

+ Mdanniskans beroende av och pdverkan p& naturen
med koppling till naturbruk, hdllbar utveckling och
ekosystemtjdnster. Naturen som resurs och vdrt ansvar
ndr vi nyttjar den.

Kemi

Kemin i naturen, i samhadllet och i ménniskokroppen
« Luftens egenskaper och sammansdattning.

« Fossila och férnybara brénslen och deras péverkan pé
klimatet.

Koppling till IGroplanen ak 1-3

No - Kraft och rérelse

« Tyngdkraft, tyngdpunkt, jamvikt, balans och
friktion som kan upplevas och observeras vid lek
och rérelse.

+ Solsystemets himlakroppar och deras rérelser.
Mdanniskan i rymden.

Forkunskaper

For rymduppgiften kréivs inga férkunskaper. Svaren pé
frégorna finns i kapitel 3 i berdttelsen.

Eleverna f&r arbeta med ett koordinatsystem ddr x- och
y-axeln gdr i positiv och negativ riktning. Den negativa
riktningen kan inte plockas bort, d& programmeringen
férutsatter koordinatsystemet som presenteras i
arbetsbladet som l&énkas till i lektionsplaneringen.

De forkunskaper matematikuppgiften forutsdatter ar att:

« Kunna l&sa av och placera punkter i ett
koordinatsystem, samt kunna anteckna dem separat.

« Ha kunskap om att x- och y-axeln i ett koordinatsystem
har en negativ och positiv riktning.

Fér programmeringsuppgiften krévs att eleverna har en
god forstéelse for Scratch och fér koncepten repetition
(loopar), villkor (om-d&-annars) och att arbeta med
variabler. Eleverna anvéander sig av koordinatsystemet i
Scratch och behoéver klura en del sjalva for att 16sa vissa
moment.



EKTIONSFORSIAG

KPIEL3
JANFARDEN

Lektion 1: Rymduppgiften

Utgd fran elevmaterialet med berdttelsen. | anslutning till
berdattelsen finns faktarutor som ger férdjupad kunskap.
Fr&gor och material for eleverna att arbeta vidare med
finns i slutet av kapitlet

1. L&t eleverna lasa kapitel 3 i berdttelsen hogt for
varandra.

2.Presentera uppdraget och vilka uppgifter som ingdr.

3.Innan eleverna borjar med faktafrégorna, visa den
korta filmen Apollo 11: Landing on the Moon frdn
Nasa:s YouTube-kanal, https://www.youtube.com/
watch?v=nOcDftgR5UQ.

4.L8t eleverna arbeta med faktafrdgorna, svaren
Aterfinns i berattelsen.

5.0m tid finns:
a. Lar er mer om varfoér vi har drstider, flera évning kan
hittas pd lektion.se. Om tid finns kan ni éven diskutera
mdnens pdverkan pd jorden, ebb och flod.
b. Visa bilder pd olika sorters satelliter och 1&t eleverna
konstruera en egen utifréin vad de vill att den ska
studera pd jorden (rita, bygg, beskriv).

B.Avsluta lektionen genom att I&ta eleverna presentera
sina svar i helgrupp och sedan gé igenom vad som &r
korrekt och varfér det ar sé.

Lektion 2: Matematikuppgift

Anvand materialet som finns p& Mattecentrums
webbplats Matteboken.se/manfarden. Dar finns dven en
lank till en utskrivbar pdf.

1. Aterberdtta uppdraget och héll en instruktion kring
matematikuppgiften och hur den ska genomféras.

2.Placera eleverna enskilt eller i grupp for att utféra
uppgiften, beroende pd den nivd som passar bdst.
Kom ihdg att alla svar som eleverna kommer fram
till kommer att skilja sig mellan individerna eller
grupperna.

3.L&t eleverna anvénda arbetsbladet ddér de
antecknar koordinaterna de bestdmt for de olika
bilder som anvénds i programmeringen. For att
programmering av spelet ska bli bra ska eleverna ges
férutsattning att skapa en spelplan dér de utnyttjar
hela koordinatsystemets yta och att koordinaterna
antecknas ned i siffror.

4. Avsluta lektionen med att I§ta eleverna visa upp hur de
har planerat sin resa till ménen!

En alternativ lektionsplanering &r att du som Iérare pé
férhand bestémmer koordinater pd sprajtarna och dér
det blir elevernas uppgift att placera ut dessa pé korrekt
koordinat.

Lektion 3-4: Koda din resa till
madnen

Anvand materialet som finns pd Kodcentrums webbplats
Kodboken.se/manfarden. Du kan éven skriva ut sidan
med uppgiften.

1. Aterberdtta uppdraget och berdtta att de nu ska f&
skapa ett spel dér de skickar en rymdraket fréin jorden
till m&nen genom att ange ratt koordinater. Du som
l&rare vdljer om de ska jobba enskilt, i par eller i mindre

grupper.

2.Visa gdrna exempelprojektet som finns i uppiften pé
Kodboken.se/manfarden. Forklara att eleverna ska
anvénda koordinaterna frén matematikuppgiften
for att placera ut sprajtarna for jorden, ménen och
rymdraketen i koordinatsystemet.

3.Visa ocksd med exempelprojektet att anvéndaren
av programmet f&r ange vilken x-koordinat och
y-koordinat som rymdfarkosten ska dka till for att
komma till ménen. Detta ska eleverna koda med hjdlp
av skriptblocken Fr&ga och Svar fr&n kategorin K&anna
av. Svaren sparas som tvé variabler i programmet.

4.L8t eleverna gé in pd Scratch samt pd uppgiften
pé& Kodboken. Viktigt ar att eleverna bérjar med att
remixa ett pdbdorjat startprojekt dér koordinatsystemet
redan finns utplacerat, I&nken finns i uppgiften.
Koordinatsystemet &r en sprajt och om ni tittar under
Kladslar finns flera varianter att valja mellan. Viktigt ar
att eleverna behdller det férprogrammerade skriptet
fér sprajten, som satter dess mittpunkt till 0,0.

5.L8t eleverna ha uppgiften pé Kodboken i ett eget
fonster/flik i webblésaren medan de kodar i Scratch.
Har 16ser de uppgiften stegvis och oftast finns bilder
som visar en mojlig l6sning ndar de klickat sig vidare till
ndsta steg.

6.Lat garna alla elever visa upp sina rymdspel i slutet av
lektionen.



http://Matteboken.se/manfarden
http://Kodboken.se/manfarden
http://Kodboken.se/manfarden

KAPITEL 4

- MARSLANDNINGEN

Om kapitlet och uppdraget

| kapitlet Marslandningen fér eleverna bekanta sig mer
med mdnen och Mars, och de andra planeterna som
finns i vart solsystem.

Nar eleverna arbetat fardigt med kapitlet ska de skapa
en simulator i Scratch och sedan analysera resultatet
med hjdlp av sannolikhetsldra inom matematiken.
Eleverna programmerar férst ett program som testar

att landa pd Mars vid olika klockslag dar alla tider har
olika férutsattningar for att lyckas landa. Resultatet av
simuleringen kommer att vara om de lyckas landa eller gj
vid olika klockslag, vilket ska antecknas ned i tabeller som
ligger till grund for analysen.

Mer fakta kring Mars hittar du har:

+ Nasa-chef: Férsta ménniskorna pd Mars blir kvinnor,
https://www.nyteknik.se/popularteknik/nasa-chef-
forsta-manniskorna-pa-mars-blir-kvinnor-6951443

« Filmer om Mars, https://www.esa.int/spaceinvideos/
Missions/Mars_Express

Koppling till IGroplanen ak 4-6

Matematik

Algebra:

« Hur algoritmer kan skapas och anvéndas vid
programmering. Programmering i visuella
programmeringsmiljoer.

Sannolikhet och statistik:

+ Slumpmadssiga hdndelser, chans och risk med
utgéngspunkt i observationer, simuleringar och
statistiskt material. Jamfdrelse av sannolikhet vid olika
slumpmassiga forsok.

« Tabeller och diagram for att beskriva resultat frén
undersokningar, séval med som utan digitala verktyg.
Tolkning av data i tabeller och diagram.

Teknik

+ Styrning av egna konstruktioner eller andra féremdl med
programmering.

« Dokumentation av tekniska I16sningar: skisser med
vyer och méttangivelser, ord samt fysiska och digitala
modeller.

Koppling till IGroplanen ak 1-3
No - Kraft och rérelse

+ Solsystemets himlakroppar och deras rérelser.
Mdanniskan i rymden.

Forkunskaper

For rymduppgiften krévs inga férkunskaper. Svaren pé
frégorna finns i kapitel 4 i berattelsen.

Programmeringsuppgiften kréver att eleverna har en
god forstéelse for Scratch och for koncepten repetition
(loopar), villkor (om-dd) och att arbeta med variabler.
Eleverna anvander sig éven av meddelanden i Scratch

och behéver klura en del sjalva fér att I6sa vissa moment.

For matematikuppgiften kréivs att de ska ha en grund-
ldggande forstéelse for sannolikhet och hur det kan
anvandas for att argumentera och komma fram till ett
slutgiltigt resultat. De ska ocksé forstd vad en simulering ér
och hur det kan anvandas.


https://www.nyteknik.se/popularteknik/nasa-chef-forsta-manniskorna-pa-mars-blir-kvinnor-6951443
https://www.nyteknik.se/popularteknik/nasa-chef-forsta-manniskorna-pa-mars-blir-kvinnor-6951443
https://www.esa.int/spaceinvideos/Missions/Mars_Express
https://www.esa.int/spaceinvideos/Missions/Mars_Express

Lektion 1: Vad vet du om Mars?

Utgd fran elevmaterialet med berdattelsen. | anslutning till
berdattelsen finns faktarutor som ger férdjupad kunskap.
Fr&gor och material for eleverna att arbeta vidare med
finns i slutet av kapitlet.

1. L&t eleverna lésa kapitel 4.
2. Presentera uppdraget och vilka uppgifter som ingdr.

3.L&t eleverna arbeta med faktafrdgorna tillsammans i
mindre grupper. Lt dem diskutera svaren och sedan
fundera pa& vilka tre saker var och en av dem skulle ta
med om de fick &ka till Mars.

4.Rita eller beskriv en planet i solsystemet.

5.Avsluta lektionen genom att I&ta eleverna presentera
sina svar i helgrupp, gé sedan igenom vad som &r
korrekt och varfér det ér sé.

Lektion 2-3: Koda en simulator for
Marslandningen

Anvand materialet som finns p& Kodcentrums webbplats
Kodboken.se/mqrslandningen. Du kan &ven skriva ut
sidan med uppgiften.

1. Ge eleverna uppdraget att de nu ska f& gora en
simulator, ett datorprogram som kan testa saker. Har
ska eleverna testa att landa en rymdfarkost p& Mars
vid olika tidpunkter p& dagen for att se vilken tidpunkt
som ar bast for att undvika asteroider. Med hjdlp av
simulator ska de samla in data till matematikuppgiften.

2.Visa garna exempelprojektet som finns i uppgiften
p& Kodboken.se/marslandningen. Har kan ni se hur
simulatorn ska anvédndas ndr den ar fardigbyggd.
Berdtta for eleverna att de ska f& remixa ett projekt
som innehdller en pdboérjad simulator, som de behodver
fardigstalla.

3.Lét eleverna gd in pd& Scratch och pd uppgiften i
Kodboken.se/marslandningen. Viktigt ¢r att eleverna
boérjar med att remixa startprojektet med den
pdborjade simulatorn, Idnken finns i uppgiften.

4.Tipsa eleverna om de kan ha uppgiften i Kodboken i ett
eget fonster/flik i webblésaren nar de arbetar i Scratch.

5.L4t garna alla elever visa upp sina simuleringar nér de
ar klara.

Lektion 4: Analysera simuleringen
och bestéim vilken tid du ska landa
p& mars!

Anvand materialet som finns p& Mattecentrums
webbplats Matteboken.se/marslandningen. Dar finns
Aaven en lank till en utskrivbar pdf.

1. Aterberdétta uppdraget och héll en instruktion kring
matematikuppgiften och hur den ska genomféras.

2.Placera eleverna enskilt eller i grupp for att utféra
uppgiften, beroende pd& den nivé som passar bdst.
Kom ihdg att datan som eleverna tar fram kommer att
skilja sig mellan individerna eller grupperna.

3.Eleverna samlar in data genom att genomféra
simuleringar i Scratch. | elevmaterialet finns det
tabeller dar eleverna har mojlighet att dokumentera
sina observationer och anvanda dessa i de foljande
stegen. Detta moment utfors pd samma sdtt oavsett
val av svarighetsnivé.

4.Eleven far genom insamlade data fran féregéende
uppgift presentera sina resultat i form av ett
stapeldiagram. Elevmaterialet ar utformat sé att
beroende pd vald nivé erbjuder uppgiften olika
stédstrukturer for att fullfélja uppgiften.

5.Eleverna svarar pd frdgor som rér sannolikheten
kopplat till de stapeldiagram som de gjort (se
elevmaterialet).



http://Kodboken.se/marslandningen
http:// Kodboken.se/marslandningen.
http://Kodboken.se/marslandningen
http://Matteboken.se/marslandningen

 KAPITEL 5 OCH EPILOG

- LIVET PA MARS

Om kapitlet och uppdraget

| kapitlet Livet p& Mars fér eleverna arbeta med
och resonera kring hur det skulle vara att leva

pd planeten Mars. De kommer att f& arbeta kring
skillnader mellan jorden och Mars, vad som behdvs
for att kunna leva pd en fréammande planet och
vad som krdvs for att bygga upp och forma ett
samhalle.

Detta uppdrag dr inte kopplat till en matematik- och
programmeringsuppgift utan ar kopplat till &mnet
samhadliskunskap. Utdver de frdgor som beror
samhadliskunskap finns ocksd utrymmme att diskutera
liv i rymden och forskning p& Mars.

Mer fakta kring Curiosity hittar du har:
- Curiosity: Gott om vatten p& Mars, http://korta.nufyT3

- Nasas webbplats om Curiosity, videos med mera,
http://mars.nasa.gov/msl/

« Nasas webbsida om Curiosity, filmer, bilder med mera.
Allt p& engelska, https:/[www.nasa.gov/mission_
pages/msl/index.html

+ SR om ndr Curiosity landade p& Mars. 3:10 min ldng,
http://korta.nu/zT3

+ Radioinslag fran SR pd& 1:45 min som handlar om ndér
Curiosity hittade vatten, http:/[korta.nu/LT3

Mer fakta kring Insight hittar du hér:

« Nasas webbsidor om Insight, filmer, bilder med mera.
Allt &r p& engelska.
https://mars.nasa.gov/insight/
https://www.nasa.gov/mission_pages/insight/main/
index.html

Koppling till IGroplanen ak 4-6

Samhdallskunskap

Beslutsfattande och politiska idéer

+ Vad demokrati &r och hur demokratiska beslut fattas.
Hur individer och grupper kan péverka beslut, genom
att résta i allmdanna val och till exempel genom elevrdd
i skolan eller genom att skapa opinion i sociala medier.

Rattigheter och rdttsskipning

+ Samhdllets behov av lagstiftning samt ndgra
olika lagar och pdfélider. Kriminalitet och méjliga
konsekvenser for individ och samhdalle.

« De mdnskliga rattigheterna och deras betydelse,
inklusive barnets rattigheter i enlighet med
barnkonventionen. Principen om likabehandling,
inklusive skydd mot diskriminering.

Koppling till IGroplanen ak 1-3
No - Kraft och rorelse

+ Solsystemets himlakroppar och deras rérelser.
Mdanniskan i rymden.

Forkunskaper

For detta uppdrag krévs det grundldggande férkunskaper
kring vad ett samhdlle ér och vilka grundpelare som krévs
for att ett samhalle ska fungera.


http://korta.nu/yT3
http://mars.nasa.gov/msl/
http://korta.nu/zT3
http://korta.nu/LT3
https://mars.nasa.gov/insight/
https://www.nasa.gov/mission_pages/insight/main/index.html
https://www.nasa.gov/mission_pages/insight/main/index.html

ONSFORSLAC

EKK‘IIl‘II’IT 1.5 OCH EPILOG
LJET PA MARS

Lektion 1: Arbeta med kapitlet Livet
p& Mars

Utgd fran elevmaterialet med berdttelsen. | anslutning till
berdattelsen finns faktarutor som ger férdjupad kunskap.

Fr8gor och material for eleverna att arbeta vidare med
finns i slutet av kapitlet.

1. L&t eleverna I&sa kapitel 5.
2. Presentera uppdraget och vilka uppgifter som ingdr.
3.Lét eleverna arbeta med faktafréigorna pd egen hand.

4.Kluringen goér eleverna med foérdel i grupp, 1t dem
gemensamt komma fram till de fem viktigaste sakerna
for att dverleva pé Mars. Redovisa i tvérgrupper.

Lektion 2: Rymduppgift Att bygga
ett samhadlle dér vi trivs

1. Repetera vad ett samhalle &r och vilka grundpelare
som krdvs for att ett samhdlle ska fungera.

2.Dela in klassen i grupper. Ge varje grupp ett stort
papper och pennor i olika farger.

3.Eleverna arbetar med fragestaliningen: Hur bygger vi
ett bra samhaille? De ritar och beskriver p& pappret.

4. Skriv upp de tre frdgorna frain elevmaterialet pd
smartboarden eller pd tavian.

1. Hur ska bjérndjuren, Leia och alla varelser p& Mars
kunna enas om hur det ska vara pd planeten?

2.Vad behodvs for regler for att de ska trivas?

3.Hur utses den/dem som ska bestdmma?

5.L&t eleverna sdtta upp sina papper runt om i
klassrummet, grupperna redovisar sedan hégt for
varandra. Ldmna utrymme for diskussioner.

6.Avsluta lektionen med att I&sa epilogen fér att knyta
ihop berdattelsen.

GRATTIS!

Du och dina elever har varit med pé en resa i rymden, ni har besékt mdnen och
Mars. Ni har |6st bdde matematik- och programmeringsuppgifter och nu kan ni
en hel del om rymden. Vi hoppas att ni Iart er massor av nya saker och haft kul!

Hdalsningar

Kodcentrum, Mattecentrum och Rymdstyrelsen




“Leia och bjérndjuren knécker rymdkoden” &r ett dmnesdverskridande
skolmaterial for &rskurs 4-6 (delar kan éven anvéndas i 8k 1-3). Materialet
bestdr av en berdttelse i fem kapitel med tillhérande uppdrag ddr eleverna
far 16sa matematik- och programmeringsuppgifter och svara pd frdgor om
rymden.

Materialet bestdr av en ldrarhandledning med lektionsférslag och I&nktips
samt ett separat elevmaterial dar hela dventyret finns med serieinspirerade
bilder som lockar till Idsning. Det ingdr kunskapsfrégor, faktadelar, matematik-
och programmeringsuppgifter.

Eleverna f&r folja med de tre bjérndjuren Obi, Wan och Zen ut i rymden. De
sénds upp med den svenska satelliten Mats och mdste rédda satelliten frén
att kollidera med rymdskrot innan de tillsammans med sin kompis Leia kan
fortsétta resan mot Mars.

Materialet I&ter eleverna ta del av aktuell rymdforskning. De fdr stifta
bekantskap med bjérndjur som éven i verkligheten har 6verlevt besdk i rymden
— utan rymddrakt. De f&r Iara sig om planeterna och hur satelliter hjdlper oss
pd jorden, om miljoférstéring, tyngdldshet och mycket annat. For att lyckas
med rymddventyret behéver eleverna 6sa olika roliga och spadnnande
uppgifter inom matematik och programmering.

Kodcentrum

Kodcentrum &r en ideell férening som gratis introducerar barn till
programmering och digitalt skapande. Med hjdlp av volontdrer starker vi den
digitala demokratin, breddar bilden av vem som programmerar och vad som
ar mojligt att skapa med kod. Lads mer om oss pd Kodcentrum.se och hitta
pedagogiskt material p& Kodboken.se.

Mattecentrum

Mattecentrum &r en ideell férening som erbjuder gratis matematikstdd till barn
och unga. Féreningen verkar for en likvardig kunskapsinh&dmtning och att dka
kunskapen i och intresset for matematik. Lds mer om oss p& Mattecentrum.se
och ta del av vdra verktyg Matteboken.se, Pluggakuten.se, Formelsamlingen.se
och métesplatserna réknestugor som finns runt om i hela landet.

Rymdstyrelsen

Rymdstyrelsen &r Sveriges rymdmyndighet, ansvarig for statligt finansierad
nationell och internationell rymdverksamhet i Sverige vad gdller forskning och
utveckling. Rymdstyrelsen har &ven i uppdrag att éka intresset for teknik och
naturvetenskap bland unga. Lads mer pd rymdstyrelsen.se.
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http://Kodcentrum.se
http://Kodboken.se
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http://Matteboken.se
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