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Heeftet her er speekket med tilbud udviklet af ansatte pa mange forskellige danske folkebiblioteker.

De deltog alle i kursusforlabet ‘Kreativ leg med historier, materialer og teknologi’ udviklet af Guldastronaut for
Centralbibliotekerne.

Det skreeddersyede forlab rummede bade oplaeg om principper og metoder, leg med teknologi, case-arbejde og
fokuseret tid til udvikling af egne idéer. Hver dag havde sit eget tema og de fire temaer var: ‘Unplugged’, 'Robot’,
'Story’ og 'Egenproduktion’. | tiden efter forlgbet er tilbuddene blevet videreudviklet, testet og beskrevet, malrettet
lokale barn. Guldastronaut stod klar med sparring og kreativ assistance — sé det hele kunne blive gennemfart
illustreret og layoutet!

En stor tak for bidrag til

Line fra Middelfart Bibliotek

Hanne fra Aabenraa Bibliotekerne

Line fra Herning Bibliotekerne

Sara fra Dokk1 i Aarhus

Anne og Stine fra Vejle Bibliotekerne

Martin og Sille fra Neestved Bibliotek

Tina, Maria og Cecilie fra Kalundborg Biblioteker
Cissel fra Randers Bibliotek

.. for jeres engagement og jeres fantasi til at finde pé sjove, leererige, gennemarbejdede forlab til haeftet!

Nu er det tid til at dele det hele med mange flere kolleger og interesserede i Danmark, sa mange flere kan dyrke
kreative leg med historier, materialer og teknologi.

Heeftet er blevet til i samarbejde mellem Guldastronaut og alle involverede. Centralbibliotekerne har stottet og
finansieret.

Indsatsen var en del af et fokus pa 'Teknologiforstéelse i bornehgjde - Barn, tech og leg', koordineret af Thomas
Lindvig Munk-Osmundsen.
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Al grafik, tekst og illustrationer i dette hafte er lavet af og tilhgrer Martin Lilliendal Hansen og Pauline Fredskilde
fra Guldastronaut og ma ikke bruges uden seerlig tilladelse.

Samarbejdsparterne i projektet ma bruge det trykte materiale s& meget, de gnsker.
Udgivet af Guldastronaut

1. oplag, december 2024
Dansk copyright©



Indholdsfortegnelse

Dinosaurbanden - Halloweenfesten Side 4

Vi bygger dinosaurer i alle mulige former, giver dem navne med vores klodsalfabet og
tager pa rasleeventyr.
#bornehave #indskoling #unplugged

Anton 09 Farmor - Flyver op til Vorherre 09 be'r om godt vejr ... . Side I5

Vi skal prgve kodeleg med klodser, lege robotter og bygge farmors luftballon.
#bornehave #indskoling #unplugged #robot

Hack Historien: En robot hjelper +ill . . - Side 29

Nar vi har hgrt den sjove historie, skal vi fa robotten til at flyve. Bagefter skal vi
'hacke’ historien.
#bornehave #indskoling #unplugged #robot

Lili vil have pizza - 09 det samme vil Robotten .. . . . ... Side 43

Kom med, vi skal bade bygge med klodser, snakke om pizzaer, tegne og kode robotter.
#bornehave #indskoling #unplugged #robot

Da Boris Fik GBSIINGEr ... e Side 52

Vi leeser sammen og leger fem(!) robot-lege, der kan ggre os ret skarpe til at kode og
styre robotter.
#bornehave #indskoling #unplugged #robot

Den lille Rodhaette Side 66

Ja, | kender nok Rgdheette? Men hvad med Robot-haette? Kom med nér vi gendigter og
selv finder pa, hvad der skal i bedstemors kurv, og hvordan man 'bygger’ en farlig ulv.
#indskoling #unplugged #robot

Opfinderoerne - Spil med teknologi 09 unplugged ovelser . . . Side 80

Her kan du tage pa rejse med din robot — til en af de mange opfinderger. Vi
programmerer sammen og tager pa opdagelse!
#indskoling #unplugged #robot

Bi-Robot-temmer-trenning . Side 9|

Det summer af liv pa biblioteket! Vi bliver vist ngdt til at leere biernes sprog - sa vi kan
teemme dem. Bagefter kan vi maske hjelpe dem hjem til deres dronning igen?
#indskoling #unplugged #robot




Middelfart Bibliotek

Line

Dinosaurbanden - Halloweenfesten

Lars Mahle

Varighed

Ca. 1 time

Malgruppe

Barn i alderen 4-7 ar og foreeldre/bedsteforeldre

Deltagere
2-15

Skal | fejre halloween? Hvordan fejrer | halloween?
Hvilket slik vil | 9erne spise til halloween?

Skal | vere kledt ud? Skal | rasle?

Materialer 09 dimser

Klodser, blyanter eller tusher, papir og skabelonerne her
| opgaveheftet.

Forudsetninger

Alle skal have leest bogen i forvejen.

Praktisk Info

Lees hele forlgbet igennem, og vurder hvilke aktiviteter, der giver mening for det forlgb du vil lave - tag
udgangspunkt i, hvad bgrnene gerne vil, hvor gamle de er, og hvad der er tid til. Det er ikke ngdvendigt at nd alle
aktiviteter. Vil du springe over delen, hvor man leerer hinanden at kende, kan det sagtens lade sig gare. Det er helt
op til dig, hvilke aktiviteter du vil fokusere pa (og hvor lang tid du vil bruge pa dem.)

0BS V=r dog opmeaerksom pd at de duplo dinosaurer, der bliver bygget i aktivitet 2) ogsa bliver brugt i aktivitet 4).

I) Vi lerer hinanden at kende - Koder o9 klodser

Du skal bruge: Duplo, klodsalfabetet, papir og tuscher eller farveblyanter

Vi kender ikke hinanden endnu, men kunne det ikke vaere sjovt at leere hinanden lidt at kende?

| starten laver vi et par aktiviteter, hvor vi introducerer os for hinanden samtidig med at vi leerer lidt om at opbygge
og aflese koder.

Hvad fir bornene ud af aktiviteterne?

Vi arbejder med matematisk opmaerksomhed og computationel teenkning. Iseer er der fokus pa
mgnstergenkendelse. Barnene skal designe former og tzlle. De skal kunne opdage, afkode og sammensatte
mgnstre.

Aktiviteter - Tegn 09 byg dit navn 09 Klods-dig-sely

1) Tegn dit navn med duplo alfabetet. Barnet kan evt. fa hjeelp fra en voksen afheangig af alder og kunnen.
2) Byg dit navn med klodserne. Bruge stattespargsmalene pa naste side



2) Byg dinosaurer i Duplo - Opskrifter

Du skal bruge: Duplo, gjne til at klistre p klodserne og opskrifter til at bygge efter (hvis man vil)

Vi bygger dinosaurer i Duplo. Dinosaurerne kan vi lege med senere. Du kan enten bygge en af dinosaurerne fra
bogen efter de nedenstdende opskrifter. Du kan ogsa finde pa din helt egen dinosaur.
Hvis du selv finder pa en dinosaur, kan den evt. blive udstillet i biblioteket.

Hvad far bornene ud af aktiviteten?

Vi arbejder med matematisk forstdelse og computationel teenkning — barnene skal designe former og telle. For
at kunne folge opskrifterne eller designe deres egne dinosaurer skal bgrnene opdage, afkode, sammensatte og
dekonstruere mgnstre.

Aktiviteter - Klods-dinoer

1) Byg dinosaurer: Hvert barn bygger en dinosaur enten efter opskrift eller efter fri fantasi.

3) Dinoslik - Kreativitet 09 ekstrapolation

Du skal bruge: Tegningen af kagebunden og af insekterne, en saks til at klippe insekterne ud

Vi begynder med at snakke lidt om egne oplevelser sdsom:
Skal | fejre halloween/ hvordan fejrer | halloween?
Hvilket slik vil | selv spise til halloween?

Skal | veere kleedt ud?
Skal | rasle?

Slikket fra bogen er: 1) gglebolsjer 2) koglekarameller 3) insektkager 4) sneglevingummi 5) edderkoppespind med
sukker.

Hvad fir bornene ud af aktiviteten?

Vi arbejder med computationel teenkning — iseer abstraktion og generalisering, for at kunne finde pa noget nyt
dinosaurslik der ikke er i bogen er bgrnene ngdt til at kunne "hive det vigtige ud" fra en helhed og satte det
sammen pa en ny, men genkendelig made. Vi arbejder ogsa med opskrifter, og dermed simpel algoritmeforstaelse.

Aktiviteter - Insekikage

1) Vi laver selv en insektkage

Vi har i forvejen tegnet nogle insekter, som kan komme i kagen, og hvis bgrnene vil, kan de tegne deres egne
insekter, som vi kan klippe ud.

Barnene far udleveret en tegning af en kagebund, som de skal pynte.
Mulige opgaver (kan justeres efter behov):
Bestem selv alt: Hvor mange insekter og hvilke

Antallet af insekter er bestemt for dig, og halvdelen skal veere insekter med vinger
Du skal have mindst tre insekter i en bestemt farve




4) Rasle efter slik - Bevege vores figurer rundt pa et kort

Du skal bruge: Et "grid", tegninger af dinosaurer slik, vores Duplo-Dinoer, pilekoder

Vi bevaeger os rundt pa et kort og skal indsamle slik fra bogen, vi kan ogsa opfinde noget slik, der kunne have
veret med i bogen.

Hvad far bornene ud af aktiviteterne?

Vi arbejder med at teenke og beveaege os som robotter — duplo-dinosaurerne kunne ligesd godt veere eks. Blue-Bots.
Hermed forholder vi os til algoritmedesign og kodning pd et niveau hvor alle kan vaere med.

Aktiviteter - Tegn o9 byg dit navn 09 Klods-dig-sely

1) Fordelt i grupper: Start i forskellige hjgrner pa kortet og saml hvert stykke slik - | beveeger jer én ad gangen. Det
geelder ikke om at veere hurtig, men om at have det sjovt.
Der kan ogsa veere forhindringer | skal g& udenom pa kortet — en sten eller en spggelsesdinosaur.

Eksempler
Uden forhindringer Med forhindringer
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2) Alle samlet: Saml alt slikket op. | ma ikke ga hvor | har géet far, og | skal hjem med slikket til det felt i startede
pa (I ma altsd ga to gange pa start feltet - nar | starter, og nér | slutter) samme sted, kan | samle alt slikket
sammen?
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Med forhindringer 1 En mulig lasning
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5) Afslutning

Bogen slutter med en fest, vi snakker derfor lidt om egne erfaringer med (halloween)fester.

Hvad tror | dinoerne laver til deres fest? Hvordan vil | selv gerne holde en fest? Leger | til festen, hvilke festlege
kender |?

Barnene har nu forhdbentlig leert en masse ved at lege og veere kreative.




) Byg dit nayn

Byg dit navn med klodsalfabetet.
Alle barn der er med i legen bygger enten hele deres navn eller kun deres forbogstav. De kan fa hjelp af foreeldrene.
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Kan du genkende nogle af bogstaverne i de andres nayne?

Kan du stave noget andet end dit nayn?
Kan man skrive hemmelige beskeder med klodsalfabetet?

ﬂ=-=-

. Hemmelig besked
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Tegn di
) Tegn dit nayn ) :

Du kan ogsa veelge at tegne dit navn med klodsabetet. Start med at skrive dit navn i de gverste
tomme felter og tegn sa bagefter klodserne der passer til.
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) Klods-dig-sely

Barnet kan fortelle lidt om sig selv ved at sammenszatte en raekke duplo klodser. Hver klods har en specifik
betydning. Barnet bestemmer selv, hvordan klodserne sattes sammen.

Hvor 9ammel er du?

4 3r 5 ar 6 ir

Hvem har du med?

Forzldre

Hvad er din yndlingsdinosaur?
Triceratops Tyranosaurus

Hvad vil du helst have pa pizza?

Skinke Kylling

Bedsteforzldre

Brontosaurus (langhals)

Kun ost



#abstraktion #monstergenkendelse  #zstetik

2) Klods-dinoer

Veelg en dino du gerne vil bygge. Start med at finde klodserne i de rigtige farver én-for-én og byg sé dinoen til sidst,
nar du har fundet dem alle. Dem der er hurtigt feerdige mé bygge en ekstra.
Nederst er der skabeloner, du kan male, hvis du vil @ndre farver pé dine dinoer.

Alma Ankylosaurus

<

Thomas Triceratops

4

m<  Rasmus Rex

4

Kan du fortlle lidt om din dinosaur?

Hvad ved du om dinosaurer
Tobias Troodon

<

e Mal dine eqen opskrift!




3) Dinoslik

Klip insekter ud og pynt kagen med dem. | ma meget gerne 0gsa tegne jeres egne insekter og klippe dem ud og
klistre pa. Nam nam.

Kan | selv finde pé noget slik dinosaurerne kunne finde pa at spise? p
g Kie TS
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4) Rasle efter slik - pilekoder, forhindringer o9 slik

Tag s& mange kopier, | har brug for. Klip ud og leeg pa grid'et.




4) Rasle efter slik - aktivitet

Vi beveeger os rundt pa et kort og skal indsamle slik fra bogen, vi kan ogsa opfinde noget slik, der kunne have
veeret med i bogen.

1) Fordelt i grupper: Start i forskellige hjgrner pé kortet og saml hvert stykke slik - | beveeger jer én ad gangen. Det
geelder ikke om at veere hurtig, men om at have det sjovt.
Der kan ogsa veere forhindringer | skal g8 udenom pa kortet — en sten eller en spggelsesdinasaur.

2) Alle samlet: Saml alt slikket op. | ma ikke ga hvor | har géet far, og | skal hjem med slikket til det felt i startede
pa (I ma altsd ga to gange pa start feltet - nar | starter, og nér | slutter) samme sted, kan | samle alt slikket
sammen?
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Aabenraa Bibliotekerne
Hanne

Anton 09 Farmor - Flyver op til Vorherre og be'r om 9odt vejr

Thomas Brunstrem og Thorbjgrn Christoffersen

Varighed

Aktiviteten tager 90 minutter

Malgruppe

De xldste barn i bgrnehaven eller 0.-1. klasse

Deltagere
Max 12

Materialer 09 dimser

Klodser

Bee-Bots eller Blue-Bots
Tuscher eller farveblyanter
Skabelonerne fra dette hafte
Lim, tape og saks
Historiematte fra Guldastronaut
eller en DIY udgave (se bagest)

Forberedelse

| dette forlgb skal vi leese bogen "Anton og Farmor flyver op til
Vorherre og be'r om godt vejr" af Thomas Brunstrgm.

Bogen leses i 6 dele og mellem hver del er der aktiviteter, der
knytter sig til det leeste.

Beskrivelse

| dette forlgb skal vi arbejde med kodning og robotter. Vi leeser sammen bogen "Anton og Farmor flyver op til
vorherre og be'r om godt vejr". Undervejs i historien leger vi forskellige kodelege. Og selvfalgelig skal vi lege med
robotter.

Sparg bgrnene om de har set robotter far? Far en robot virker, sd skal den have at vide, hvad den skal. Det kan vi
ogsa kalde en opskrift. For en opskrift — f.eks. nar man skal lave mad - forteeller hvad man skal bruge, og i hvilken
reekkefolge.




Forlgh

Aktivitet l1a: Luftballon

1) Lees hgjt for bgrnene side 1-5

2) Snak med bgrnene om bogen. Hvad sker der? Hvad skal Anton og farmor? Hvordan kommer de op til Vorherre?
3) Nu skal vi prave en kodeleg med klodser. Vi skal lege at | er robotter, og nu far | en opskrift, som | skal falge. | far
et billede af farmors luftballon. Der kan | se hvilke klodser | skal bruge. | kan se, hvor mange | skal bruge, og | kan
se, hvordan de skal seettes sammen.

4) Byg Farmors luftballon

Aktivitet Ib: Luftballon

1) Nu skal | lave jeres egen opskrift. Farveleeg den farvelgse luftballon, og se om | kan bygge den.

Aktivitet Ic: Luftballon

1) Lige om lidt skal vi lege med robotterne. Men inden, skal vi have en til at ligne en luftballon. Farveleeg derfor en
"jakke" til jeres robot. Méske skal den ligne farmors luftballon? Eller den | selv lige har lavet en opskrift pa?

Aktivitet 2: Storke o9 Babyer

1) Lees hgjt side 6-10

2) Nu har | féet jeres robot til at ligne en luftballon, s& skal vi ud at flyve (kare).

3) Snak med barnene om handlingen. Nu skal vi lege, at vores robotter luftballonen, og vi skal ud og indfange
babyerne, som de skal passe. Babyer kan veere sveere at holde styr pa, sé de er kravlet og trillet i alle retninger.
4) Lysergde klodser (aka. Babyerne) leegges ud pad matten, og bgrnene skal fa deres robot til at kere ud til alle
babyerne, og indsamle dem.

Aktivitet 3: | rummet

1) Lees hgjt side 11-14

2) Snak om teksten og de sjove tegninger. Hvor flyver Anton og Farmor hen? Har bgrnene ogsé provet at riste
skumfiduser? Osv... Snak iseer om hvad der sker med luftballonen. Den bliver punkteret af et stjerneskud.

3) Barnene skal klippe tegninger ud, som leegges pa matten.

4) Barnene skal fa deres robot til at kere ud til alle tingene. Men kgr udenom stjernerne — de er farlige.

Aktivitet Ya: P3 Mars

1) Lees hgjt side 15-22

2) Snak om rumvaesenerne.

3) Nu far bgrnene en halv opskrift som de skal bruge til at bygge et rumvasen fra Mars og et fra Venus, men de ma
selv bestemme hvordan deres klodser skal settes sammen.

4) Alle de rede marsboere seettes pa den ene side af matten

5) Alle de bla Venusboere sattes pa den anden side at matten

Aktivitet 4b: Venskabsbog

1) Snak med bgrnene om, at rumvaesenerne er uvenner. Hvorfor mon de er det? Har de provet at veere uvenner med
nogen? Hvordan blev de gode venner igen? Hvordan er man en god ven?

6



2) Barnene skal hver tegne eller skrive en side til en venskabsbog, som de kan give til rumveesenerne, s de ikke
bliver uvenner igen.

3) Hvis der er god tid, kan det veere, at vinden tager fat i venskabsbogen og siderne bleeser vaeek. Nu ma barnene
kode deres luftballoner til at hente siderne og s&tte dem sammen igen.

Aktivitet 5a: Ved Vorherre:

1) Lees hgjt side 23-28

2) Skt. Peter kommer i kontakt med Vorherre ved at ringe til ham. Nu skal bgrnene bygge en telefon. De ma bruge
det antal klodser som &r de er gamle.

3) Barnene klipper derefter tallene ud, og leegger pd métten. Hvert barn far et tilsvarende tal.

4) Snak om hvordan man ringer til andre? Hvad siger men, nar man tager telefonen? Hvad siger man nar man
leegger pa?

5) Nu skal barnene ringe til hinanden. Alle barn skal have lov til at ringe op. Evt. kan de sl8 med en terning, for at
bestemme hvem de skal ringe op. Man ringer en anden op ved, at kode robotten til at kgre hen til tallet. Den med
det tilsvarende tal, tager telefonen. De siger hej til hinanden, siger "hav en god dag” og "tak” el. lign. Og sé siger de
farvel igen, inden de leegger pa.

Aktivitet 5b: Lav en telefon

1) Hvis der er rigtig god tid kan bgrnene bygge deres egne telefoner af daser/pap krus, snor og perler.
2) (brug den beskrivelse af aktiviteten, som stér pa arket)

Aktivitet 6:

1) Lees hgjt side 29-30

2) Snak med bgrnene om slutningen. Hvad synes de om den? Er det treels, at vejret ikke blev godt? Har de pravet
at have en mega sjov regnvejrsdag?

3) Barnene skal tegne Antons fadselsdag og den super seje vandrutsjebane, som Farmor bygger til ham.

Ve Mal dine eqen telefon!

60

Bagefter kan du bygge den A




) Luftballon

Byg farmors luftballon
</
Farvelzq din egen luftballon
</

Ved du hvem opfandt
luftballonen?




1) Forvandl din robot til en luftballon




2) Storke 09 babyer

20




3) | rummet / \\

Mzlkevejen




3) | rummet

22




4) Pa Mars

Mars

23



4) Venskabsbog

Ve Fold yklip
I

I

| )
R b, '

lim \\t‘\ Skriv
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5) Ved Vorherre - Byg en telefon

25



5) Ring til hinanden




5) Lay en telefon

Lav to og to en telefon ud af to kopper, eller daser

Nu skal du lave en telefon. Du skal bruge 2 daser eller 2 plastikkrus, snor og 2 perler til at binde knude pa snoren
inde i dasen.

Du skal ogsa bruge en saks, kniv eller syl til at lave huller. Maske den voksne har gjort det for dig.

Tal med bgrnene om telefoner. Hvorfor kommer der lyd igennem telefonen? (vibrationer) Er det ligesom en
mobiltelefon? Har de provet at tale i en mobiltelefon? Hvad er ledninger for noget? Er der forskel pd at tale i telefon
og at tale sammen ved siden af hinanden?

Har de prevet at videochatte? Er det det samme som at veere sammen? Hvad er godt ved det, hvad er darligt?
Maske er det rart tit at kunne tale med farmor i den anden ende af landet. Men maske er det bedre at besgge
hende og fa krammere og bolscher, nar man er der?

Det skal du bruge:

Dise

( Dase ( Perler

Snor




6) Fodselsdagen

Mal inde i den
fine ramme




Vejle Bibliotekerne
Anne o9 Stine

Hack Historien: En robot hjzlper til!

Af Ingrid Flygare

Varighed Forberedelse
60 minutter
Mi'ﬂl‘“l’l’e e Robotbanerne leegges klar i rummet med lidt
_ mellemrum
De ldste bgrn i bgrnehaven og 0. klasse e Drengen Leo sattes ved sit hus
Deltagere e Blue-Botten star ved siden af banen
C 123 it 9 bot it e | EGO + raketvejledning ligger ved siden af
a. eltagere - 2 pr. robot og matte banemne.
. . e Far-figurer + figur-kassen star lidt afsides,
Materialer 09 dimser men er ar il brug
6 BlueBots e Print 1 stk. af den rgde planet i stor starrelse
6 BlueBot-baner e Send info om forlgbet til barnehaven pd
6 Leo-figurer forhand, og bed peedagogerne om at inddele
6 Far-figurer barnene i grupper a 2.

B planeter + sol + stjerner

1 stor, rad planet

6 opskrifter til “Byg en raket"

En masse DUPLO-klodser (se raket-vejledning)
En kasse/eske med en masse printede figurer

Ved sproglige udfordringer

Hvis barnene er sprogligt udfordrede, kan bgrnehaven evt. lane og leese bogen pa forhand (dog kun frem til
nedtaellingen, hvor vi stopper leesningen i forlgbet.)
Det giver peedagogerne mulighed for at forberede bgrnene pa besgget og gve sveere ord og begreber.




Forlob
Indledning

e |ndled forlgbet med en kort intro.

Forslag:

"l dag skal vi lege med robotter, men
forst skal vi hgre en historie, s vi
ved, hvad vi skal lave".

Hojtlesning

e St bgrnene i en rundkreds og vis bogen frem.
e |es fra starten af bogen og frem til nedtallingen, hvor de flyver ud i rummet.
e Telned fra 10 til 0 sammen med barnene.

Efter l2sning - intro til robotten:

e Alle samles ved én bane, undersgger og prgver robotten i faellesskab.

Forslag:

“Her er FI-XI. Han har gult/gennemsigtig tgj pd i dag.”
"Man veekker ham ved at teende for ham under bunden - gjnene lyser, nar han er vagen,
og han siger bip."

"Man far ham til at beveege sig ved at trykke pa pilene og pa den grgnne Go-knap... skal
vi prave at se, hvad der sker, hvis vi trykker pd pilen frem én gang?" osv.

"Husk at trykke pa krydset, nar FI-XI har kert, og | vil bede ham om noget nyt. Ellers
bliver han helt forvirret.”

Efter intro - nu skal robotten flyve:

e Sparg om bgrnene huske, hvordan historien startede? (Svar: FI-XI flyver ned til Leos hus).
e Bgrnene skal nu fa robotten til at flyve fra rummet og ned til Leos hus.
e Bgrnene gér ud til banerne i grupper 2 og 2 og koder nu selv robotten.

OBS: Hvis nogle grupper er hurtigere end andre til at lgse opgaven og bliver utdimodige, kan man bede de

utdlmodige flyve en ekstra tur ud til stjernerne eller den bla planet og tilbage til huset igen, fordi FI-XI elsker at
flyve. Det kilder i maven og er sjovt.

G
-

30



Raketbygning med klodser:

e Sparg barnene, hvad skete der i historien, da FI-XI var landet hos Leo. (Svar: De bygger en rumraket ud af
forskellige ting, som de finder hjemme hos Leo).

e Forteel bgrnene, at de nu skal bygge en raket af Duplo-klodser. Der er en vejledning/tegning til alle, der viser
hvilke ting klodserne representerer.

0BS: Det er ikke vigtigt, hvordan/i hvilken reekkefalge klodserne seettes sammen — det vigtigste er, at raketten er
stabil og kan std uden at valte.

e Nar alle har bygget en raket: Ros barnene og bed dem stille raketten foran FI-XI. Husk at f& Leo-figuren med pd
raketten.

e Sig til bgrnene, at de nu skal f& FI-XI til at flyve raketten med Leo ud til den rgde planet (som findes pé alle
banerne).

OBS: Hvis nogle grupper er hurtigere end andre til at lgse opgaven, kan man bede dem om fx at fa FI-XI til at flyve
en ekstra tur ud til stjernerne og baglens tilbage til den rgde planet.

Hack historien - historiefort2lling pd den rode planet:

e Nuved vi ikke, hvad der sker mere i historien om FI-XI og Leo. Det skal bgrnene veere med til at finde pa.

e Saml bgrnene ved den store rgde planet (uden for banerne — husk kassen med figurer).

e Man kan fx sige: "Vi skal vi sammen ud til den rgde planet (peg). S& flyver vi!"

e Giv kort intro til historieforteellingen pa den rede planet og seet gang i forteellingen:

e De voksne starter pa historien ved at treekke 1 figur og 1 ting og guider bgrnene i gang med at prave og
hjelper med at holde historien i gang og afslutte den.

e Ros bgrnene for deres opfindsomhed, nar alle har fundet pa noget.

e |zg figurerne tilbage i kassen

Forslag:

“Nu skal vi sammen bruge vores fantasi til at
finde p&, hvad der sker for Leo og FI-XI ude pa
planeten, s nu er det jeres historie.

Hvem mgder de og hvad sker der? | ma traekke 1
figur og 1-2 ting hver fra kassen."
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Efter historiefort2llingen:

e Grupperne skal flyve tilbage til deres baner.

e Robotten FI-XI skal nu flyve Leo og raketten hjem til sit hus igen, fordi Leos far savner Leo (s&t Leos far-
figuren pa alle baner).

e Naralle er tilbage ved Leos hus:
Ros bgrnene og forteel, at Leos far og Leo nu kan lege sammen, juhuu! Leo vinker farvel til FI-XI.

e Bed barnene om at flyve FI-XI ud til stjernerne (pa banen).

e Nar FI-XI er landet pd stjernen, ma alle grupper gerne sige godnat og farvel til deres FI-XI og slukke robotten,
sé& han kan sove (gjnene slukker).

Forslag:

"Viflyver nu tilbage til banerne.
FI-XI og Leo skal nemlig gare en sidste ting sammen.
Nu er far kemmet ud i haven.
Han savner Leo og vil gerne lege med ham. Nu skal | kode
robotten til at flyve Leo og raketten hjem igen.”

Afslutning:

e Saml bgrnene i rundkreds.

* Ros bgrnene, spgrg om det var sjovt at lege med FI-XI og Leo.

e Sig tak for i dag og giv evt. kassen med figurer til bgrnehaven og spgrg, om de har lyst til at
finde pa endnu flere gode historier pa stuen.




Byg en raket

| bogen bygger Leo en raket ud af ting han finder i sit hus. Nu skal vi lege at tingene i huset er duplo-klodser.
Byg en raket med alle klodserne. | bestemmer selv hvordan den skal se ud.
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Klip Leo ud
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Klip Leos far ud

~ N

Bagfra




Klip F1-XI robot ud
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Herning Bibliotekerne
Line

Lili vil have pizza

Kim Fupz Aakeson

Varighed

1%- 3 timer afheengig af, om alle opgaver bruges og om der er pause(r) undervejs.
Malgruppe

Forlgbet er rettet mod de store i bgrnehaven eller de mindste i indskolingen
Deltagere

Antal deltagere til aktiviteten afhanger af, om det er en barnehave eller skoleklasse. Det har ogsa betydning, hvor
mange Blue-Bots, der er til rddighed, da der hgjst kan veere fire barn til én robot.

Materialer o9 dimser

Bogen 'Lili vil have pizza.' Den findes ogsd som e-bog pa eReolen (samt film pa Barnebiffen)
Blue-Bots

En métte med felter (15x15 cm) til at kare pé (alternativt bare et bart gulv)
DUPLO-/LEGO-klodser/andre klodser eller elementer til at bygge med. DUPLO- og LEGO-klodser
skal veere i de farver, som er brugt pa de medfglgende ark (red, gul, gran, bla, orange)

e Tuscher/farveblyanter og sakse

e Ark til udprint

e Evt.vogne til at sette pa Blue-Botten

Beskrivelse

| denne aktivitet skal bgrnene bygge med klodser, snakke om pizzaer, male og tegne
dem samt kode og lege med robotter.

Forlob
) Klodskodning

| dag skal vi arbejde med robotter og kodning.

Robotter findes jo overalt - maske nogle af jer har set én, som karer rundt ude og klipper graesset. Selvom robotter
kan meget, sé kan de kun gare dét, som vi forteeller dem. S8 nar man vil have dem til at gare noget, sa laver man
en opskrift, som de skal falge.

Nu skal | bygge det farste bogstav i jeres navn men der er en sarlig opskrift, som | skal fglge. Det kalder vi
klodskodning, fordi | brugerne klodserne til at bygge en kode, som viser jeres forbogstav.
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2) Hojtlesning af bogen ‘Lili vil have pizza’

Nu vil jeg gerne laese en bog. Den handler om nogen, som har en livret. Kan | geette, hvad det er, nar | ser forsiden?
Er der nogle af jer, som ogsa godt kan lide pizza?

Bogen leses hgjt. Afhaengig af starrelsen pa barnegruppen, sé kan det veere en fordel at gare pa en storskeerm —
iseer, s& de kan se billedet af pizzaen. Bogen findes pa eReolen.

Spergsmal til dialog om pizza: Har | prgvet at lave pizza? Hvad karakteriserer en pizza? Hvad har man tit pa den?
Snakke om, hvordan det er kodning: Kodning er ligesom en opskrift, der forteeller, hvad man skal gare. Altsd; hvilke
rdvarer skal maden bestd af, hvor meget skal der bruges og i hvilken reekkefglge tingene skal gares. Reekkefalgen
er jo vigtig, ndr man laver mad — ise&er med pizza. Hvordan tror | en pizza smager, hvis man farst bager dejen og s
putter pepperoni pa bagefter? Eller hvad nu hvis man farst putter al fyldet ind i ovnen og sé dejen ovenpa?

3) Tegne pizzaer

Kigge pa billedet pa side 20-21 i bogen:
Hvad er der pa pizzaen? Hvad kender |I? Er der noget, som man ikke plejer at putte pa?
Hvad kunne ellers veere underligt at putte p&?

Barnene skal tegne og farveleegge deres pizzaer. De bestemmer selv, hvad der skal pa.
Tegningerne skal gemmes til en senere opgave, sa nu skal de gemmes lidt vaek men ikke helt ad vejen.

4) Hvilken pizza passer?

Nu skal bgrnene finde ud af, hvilken pizza, der passer til de forskellige toppinglister.
Pa arket med "Ingrediensliste” er der en oversigt over hvilke klodser, der repraesenterer de forskellige slags
toppings.

Her skal barnene sidde to, tre eller fire sammen afhaengig af, hvor mange grupper, der kan dannes.
Her er det oplagt at snakke om, at der er en kode for hver enkelt slags madvare. Til sammen giver det en lang kode,
som passer til den enkelte pizza.

5) Bornenes eqet pizza-design

| deres grupper veelger de nu ferst én af deres pizzaer, som de har tegnet. Hvilke ingredienser er pd, og hvilke
klodser skal bruges til at vise det?

De udfylder de blanke klodser pé arket "Indkabsliste” med farver og tegner, hvilken ingrediens det er.
Vigtigt: de ma kun bruge de farver, som passer til klodserne!
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6) Gore supermarkedet klar

Hvis I har én eller flere matter, rulles de nu ud. Alternativt gares der klar, sa et stort gulvareal er frit.

Nu skal | forestille jer, at dette er supermarkedet, hvor der nu skal handles ind,til pizza. Farst skal hver gruppe
bygge de ingredienser, som de skal bruge. Nar | har bygget dem, ma | placere EN af dem et sted pd matten.
Sa | skal finde et sted, hvor jeres ingredienser skal vere.

7) Mod jeres indkobsassistent (aka Blue-Bot'ten)

Nu skal vi snart handle, men | fylder for meget til at ga rundt inde i supermarkedet, sa derfor har jeg medbragt en
indkgbsassistent, som skal gare det for jer. Og det er denne:

Introduktion til Blue-Bot:

Viser dem, hvordan robotten ser ud. Forteeller om knapperne og hvordan man styrer robotten, og at det er vigtigt,
at de trykker pé krydset, nér robotten er feerdig med at kare.

Med pizzaen snakkede vi om opskrifter. Og vigtigheden af, at man gjorde tingene i den rigtige raeekkefalge, for ellers
kan man ende med en pizza, som ikke lige var, som man forestillede sig.

Det samme geelder, ndr man koder: ndr man vil have robotten til at beveaege sig et bestemt sted hen, sa skal den
opskrift man giver den, ogsa veere korrekt og man skal trykke pa knapperne i den rigtige reekkefalge.

8) Indkgbstur

Nu skal | ud at handle ind til jeres pizzaer!

Hver gruppe skal kun placere én ingrediens ad gangen (ellers bliver det forvirrende for dem og pa denne made kan
de ogsé skiftes til at veere den, som koder robotten derhen).

Men ndr barnene har placeret deres ingrediens et sted, sa koder de robotten til at bevaege sig derhen. Har | sma
vogne, kan klodserne seettes derpé og ellers kan de hegtes pé krogen bagpa Blue-Bot'en. Derefter kan det samme
barn — eller en af de andre — kode robotten til at beveege sig tilbage til dér, hvor de sidder.

Hvis nogle barn har brug for at blive aktiveret mens de andre koder, s kan de evt. bygge pizzaovne af klodserne.

Afhaengig af tiden samt koncentrationen, kan | lade grupperne gare det samme med de andre pizzaer, som der er
blevet tegnet i gruppen, sa alle oplever, at deres pizza er blevet bygget, handlet ind til og kodet.

Eventuel ekstra opgave: "Byg en port hver."

| grupper skal de bygge en port, som robotten kan kare igennem. De stiller porten et valgfrit sted pd méatten og
skal sa fa deres robot til at beveege sig igennem porten — eller alles porte, hvis alle laver opgaven pa samme tid.




Byg dit forbogstav




Mal en pizza

Hvad skal der pé pizzaen? Her er en helt tom pizza, du kan male lekkert fyld pa.
Hvad skal der p& din yndlingspizza?
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Ingrediensliste

Her kan | se, hvilke klodser der passer, til de enkelte ingredienser.




Hvilken pizza passer?

Her er b pizzaer og 5 toppinglister. Kan | finde ud af, hvilke lister der passer, til de enkelte pizzaer?




Indkobsliste

Hvad skal der pd din pizza? Nu skal | i grupperne veelge én af jeres pizzaer, som | vil handle ind til.
Sa farveleegger i klodserne og tegner, hvad det skal forestille. Husk kun at bruge farver pa klodser, som vi har.
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Byg en port hver

Nu skal hver gruppe bygge en port, som robotten skal kare igennem. | kan bygge dem, vi har tegnet, eller bygge
jeres egne. Hvor mange klodser hgj og bred skal porten veere, for at robotten kan komme igennem?

| kan enten lade robotten kare igennem kun jeres egen eller ogsa kan alle grupper placere deres porte pa matten/
gulvet, s | skal kode robotten igennem dem alle.
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Arhus Bibliotek - Dokkl

Sara

Da Boris fik Geslinger

Ryan T. Higgins
Varighed

1-2 timer ca. alt efter hvor mange af aktiviteterne man velger at bruge.
Og afhangigt af bgrnenes alder.

Malgruppe

De &ldste bernehavebarn samt 0.-1. klasse.

Deltagere

Ved besgg fra barnehaver: 12-15 bgrnehavebgrn med peedagoger
Ved besgg fra skoler: 1 indskolingsklasse

Ved familiearrangementer: 12-15 bgrn med egne foreaeldre/voksne

Materialer o9 dimser

Blue-Bots eller Bee-Bots
En matte med felter til at kere pé. Hvis ikke dette haves, sa et bart gulv, hvor man evt. kan lave felter
med malertape. Afstanden mellem stregerne skal veere 15 cm.

e Duploklodser/LEGO klodser/andre klodser eller elementer til at bygge med
e Tuscher og saks

e Ark til udprint

e Evt.vogn til at seette pa Blue Bot'ten

Beskrivelse

| dette forlgb leeser vi bogen “Da Boris fik Gaslinger” af Ryan T. Higgins og leger med Blue-Bots undervejs.
Bogen leses i fem bidder, og efter hver bid er der en leg med Blue-Bots, der knytter sig til handlingen.
Undervejs, gennem de fem lege, gér barnene fra at veere uerfarne i brug af robotterne til at gve sig i at kunne
planleegge og udfare leengere programmer med Blue-Bot. Progressionen i kodelegene gar fra helt simpel
kodning og udforskning af robotterne til at problemlgse ved at planlegge og kode I&ngere algoritmer.

Ved sideangivelse i resten af forlgbet regnes siden med "Bjgrnen Boris boede helt alene” som side 1.
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) Aktivitet - Med o9 uden 29

1) Lees bogen fra start til og med side 5 (den med Boris ved computeren.)

2) Herefter snakkes med bgrnene om, hvad Boris godt kan lide at spise (retter med a&g.)
Der kan nu arbejdes videre pa to mader:

A. Hvis der er god tid, kan hvert barn tegne to madretter: En med g, som Boris godt kan lide og én uden g, som
Boris bestemt ikke kan lide. Det skal tydeligt markeres hvilken ret, der er med eg ;-)

B. Hvis tiden er lidt mere knap, kan disse billeder printes ud. Der printes flere af hver madret, sa der er nok til at
alle barn kan kare rundt og finde billeder pé én gang.

Barnenes tegninger eller de udprintede billeder fordeles rundt pa gulvet. Inden bgrnene slippes lgs, fortaelles helt
kort om Blue-Bot (hvad kan vi se pa robotten (hjul, knapper, gjne osv.), X sletter, vejen programmeres pé pilene,
gron knap starter og stopper programmet).

Herefter leger vi, at Blue-Bot er Boris, der skal kgre rundt og finde mad han godt kan lide. Barnene kan ikke “kare
forkert" og kan udforske robotten i deres eget tempo, mens de voksne kan give udfordringer, ndr barnene er klar.
Feks.: Hvordan kan man mon kgre hen til den der lekre ®ggekage?

Efter lidt tid, kan nogle barn hjelpe med at lave udfordringer, f.eks.: Alle skal kare hen pa et billede af det blgdkogte
®g.

2) Aktivitet - Mal en skabelon til Boris - evt. 09sd g@slingerne
1) Lees bogen fra side 6 til og med side 16 (den med ellingerne, der kalder "Moar.")
2) Nu skal vi lege "Kongens efterfalger” med Blue-Bots.

Alle barnenes Blue-Bots seettes op pé en lang linje (sa&t evt. malertape pa gulvet, sd det er tydeligt, hvor de skal
std). Disse robotter er nu geeslinger.

Foran stdr en enkelt robot - det er Boris.
Hvis der er tid, kan der laves masker til gaeslinge-robotterne og en maske til Boris-robotten. Brug evt. denne
skabelon som bgrnene kan tegne pa:

Opstilling sadan her:
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| farste runde er det den voksne, der er Boris, og bgrnene har hver en geeslinge-robot. Den voksne siger, hvordan
robotterne skal programmeres - start langsomt: Feks. “Farst trykker alle pa X (s& alt det gamle slettes), tryk en
gang pa ker lige ud, tryk en gang pa dre;j til hajre, tryk en gang pa ker baglens... osv. osv."

Nar programmet er klar, teeller man ned, og alle trykker p& den grenne startknap pa samme tid. Geeslingerobotterne
folger nu efter Borisrobotten ligesom i bogen.

| neeste runde kan et af bgrnene veere den der bestemmer, hvordan Boris og geslingerne programmeres. Tag s
mange runder som bgrnene er til.

3) Aktivitet - Robotkunst
1) Lees bogen fra side 17 til og med side 24 (den med Bruno og " Det var hardt arbejde.”)

2) Barnene skal nu lave kunst ligesom Boris og Geeslingerne - robot-krusedulle-kunst.

Enten kan der bruges tegneskaller, hvor i der kan sattes en tusch. Hvis man ikke har tegneskallerne kan tuschen
let seettes fast med malertape. Der kan ogsé eksperimenteres med, at sette flere tuscher fast pa én robot.

Start gerne med at lave et stort feelles kunstveerk - et langt stykke papir rulles ud pa gulvet og alle bgrn tegner
med deres robot pa samme tid.

Efterfelgende kan hvert barn eller hvert makkerpar fa et stort stykke papir, hvor de selv laver et kunstveerk.
Kunstveerket skal selvfglgelig have en titel, og maske skal der sluttes af med en fernisering, hvor hvert barn/

makkerpar forteller om deres kunstverk. Snak evt. om, hvad Boris mon ville kalde kunstveerkerne - husk han er en
meget gnaven bjarn, der ikke kan lide noget som helst.

4) Aktivitet - Rejseplaner o9 Destinationer
1) Lees bogen fra side 25 til og med side 29 (den med Bruno og "De harte ikke efter.")

Blue-Botterne er stadig geeslinger og nu skal de leere at tage pa fugletraek. Snak med bgrnene om, hvor de mon
gerne vil flyve hen - i svammehallen, til Kabenhavn, i Tivali, til Afrika osv.

| denne aktivitet kan der bruges vejbrikker, som Blue-Botten kan kare pé (ved et tryk frem karer robotten en brik
frem.) Hvis man ikke har vejbrikkerne kan man let bruge karton-kvadrater p& 15x15 c¢cm. Kvadraterne kan evt.
haeftes pa gulvet med elefanttyggegummi eller saettes sammen med tape.

| denne aktivitet kan der veere to dele (start med punkt A):

A. Barnene programmerer deres Blue-Bot efter opskrifter med destination, som er lavet pa forhand og bygger en
vejbane, der passer til dette program

B. Barnene bygger selv en vej med brikkerne/kvadraterne, skriver den opskrift der passer til og bestemmer
destinationen for denne rejse.

Hvis der er tid kan der ogsa kastes en kasse DUPLO pd gulvet her, s& barnene bygger noget der passer til deres
destination og som star for enden af ruten.

Slut eventuelt af med, at barnene prgver hinandens ruter.
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5) Aktivitet - Afsted til Miami

1) Lees bogen fra side 30 til og med side 36 (den med Bruno
i en liggestol i Miami)

2) | den sidste aktivitet skal vi hjeelpe Boris og geeslingerne
med at komme til Miami.

Brug en gennemsigtig matte, Blue-Bot matten fra
Guldastronaut eller bare et stort stykke papir, hvor

der tegnes tern og de felter som Boris og geeslingerne skal
bruge, for at de kan komme til Miami.

For at komme frem skal Blue-Botten programmeres til at
kare forbi:

Tasker
Byen

Bus

Miami
Saftevand
Stranden

De fleste barn vil have brug for at bryde ruten ned i mindre
dele - kar farst til taskerne, nulstil, ker sa til byen, nulstil, ker
sd til bussen osv.

Enkelte barn vil méske kunne besgge flere felter med én
algoritme, og nogle enkelte kan maske klare hele turen i ét
hug. Ruten kan ggres sveerere og lettere (ved at flytte rundt
pd billederne) alt efter hvor skarpe barnene er ;-)

Lees de sidste sider af bogen.




) Med 09 uden 29 - til udprint

Her er 6 typer mad UDEN g og 6 typer mad MED i.
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2) Mal en skabelon til Boris - evt. 0953 92slingerne

Klip din maske ud, og sat pa robotten.

Mmal A
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4) Rejseplaner

4 Destination

~

é Destination )

4 Destination

~

4 Destination

~

Med disse rejseplaner kan barnet planleegge sin rute.

-

Destination

~

-

Destination

~




4) Destinationer

Her er nogle destinationer, du kan klippe ud.

ARHUS 0&

adblinated

N S

NEW YORK

— — —

MIAMI

ODENSE

~ — T T ———

60



6l



1) Vejbrikker




1) Vejbrikker

Tag s& mange kopier du har brug for for at kunne bygge en vej til robotten.




5)




5)
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Nestved Bibliotek
Martin o9 Sille

Den lille Rodh2tte

Af Brgdrene Grimm

Varighed :

Aktiviteten tager 1-1,5 time

Mailgruppe:

2.-3. klasse

Deltagere

Ca 25 elever eller lgse familler samlet

Materialer 09 dimser

10 x robotmatter til KUBO

10 KUBO robotseet

Tusser og papir, sakse, limstifter og tape
Duplo- eller legoklodser

Forberedelse

e KUBO'erne oplades
e Den lille Redheette findes frem
e (pgaverne her i heftet printes og legges frem

Hver gruppe (med 3 personer i hver) far udleveret:

1 KUBO-robot

1 métte

1 kurv (tegning)

1 set klodsre

Cutout-seet (klippet ud og gjort klar)
*Opgaver uddeles undervejs

10 x kurv (printet ud) Kender |
10 x cutout-seet (klippet ud og gjort klar) "Den lille

10 x opgaveset (uddeles undervejs)

Rodhztte"?
Forlob I I
1. Historien om Den lille Rgdheette leeses hgjt (10 min)

2. Nu hackes historien, sa vi i stedet for Redheette mader Robot-heette. Fortael bgrnene, hvad det betyder "at
hacke."

3. 'Hvad skal der i Bedstemors kurv?' Uddel arket med de Iekre sager. Byg selv en kombination af ting fra arket og
spgrg, om bgrnene kan gette, hvad du har puttet i din kurv.

4. 'Leg lekkerier i kurven.' Lad bgrnene putte deres leekkerier i deres kurv. Leg evt. at | skal kigge i hinandens
kurve og geette, hvad der er i. Med eller uden arket fra far.

5. 'Byg en farlig ulv.' Barnene skal bygge efter opskrift eller male deres egen opskrift. De ma ogsa bygge fra fri
fantasi, hvis du bestemmer, at de méa.

6. 'Blomster til Bedstemor." Nu skal bgrnene bygge en masse blomster. De skal bruges til legen senere.

7. Hvis der er tid, skal de ogsa 'designe deres egne blomsteropskrifter.” Det kan veere sjovt at lade dem bygge
hinandens opskrifter.
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8. Nu skal | leere KUBO-robotten at kende.
9. Farst skal | kare en rute, hvor brikkerne bliver lagt pd pladen, og robotten karer hen over brikkerne.

10. Derneest skal | kare en kode, hvor brikker bliver lagt "i en funktion” ved siden af matten. Farst karer KUBO over

koden, og sa seattes KUBO pd "play-"brikken, som far KUBO-robotten til at afspille den kode, den lige har lest.
11. Nu er der en Pluk-blomster-opgave, hvor KUBO'en kodes til at kare rundt til blomsterne.

12. "Ulvens forhindringer” er endnu en robot-opgave, hvor barnene skal klippe forskelligt grafik ud og "leegge
forhindringer til hinanden," mens de finder hjem til Bedstemor.

13. Den sidste opgave er "Jeegeren efter ulven,” hvor to bgrn har en robot hver og skal forsgge at forudse, hvor den
anden vil kare hen. Den ene skal vere ulv og forsgge at finde hen til Bedstemor uden at blive fanget af den anden,

som er jeegeren.

14. Find selv pd mange flere sjove aktiviteter og opgaver!

I_ T T — ~~
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Hvad skal der i Bedstemors kury?

Her er en masse lekre sager. Hver klods betyder noget laekkert.
En stor gul er fx et brgd, og en stor rgd er fx en flaske saft.
Nu skal du veelge, hvad der skal i Robothattes kurv.

o

Forslag til leg: Byg forskellige sammensatninger med 3-5 forskellige leekkerier og se, om | kan gette hinandens.
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Ll2q lzkkerier i kuryen

Byg forskellige madpakker, og leg dem i kurven.

Prgv at geette, hvad der er i hinandens madpakker.

5}



o Robothaette mgder den farlige ulv i historien.
853 en farlls ulv Den skal du bygge nu. Du kan enten bruge en af vores

opskrifter pa en ulv, eller du man male og finde pa din egen

& BGJS*OMOI’ og bygge den.

Byg Bedstemor, som | har lyst.

Mal Mal

10




. Ulven far Robotheette til at g8 en omvej for at plukke blomster.
B'OMSfeI‘ 'hl Beas*emor Veelg en blomst at bygge.

Start med at bygge efter en af vores skabeloner.

Bagefter kan du designe din egen.




12

Design din eqen
blomsteropskrift

Her er et net, du kan bruge til at designe blomster i.

Print s& mange du vil og design opskrifter p& en hel masse blomster.
Bagefter kan | prgve at bygge hinandens opskrifter.

Husk kun at bruge farver, der passe til de klodser, | har.




Find robotten frem.
lal‘ ROLO*ha**e af kenae Brug tape, elefantsnot eller en elastik.

Set en rgd klods pa hovedet af Robotheette og sat
robottens hoved pé robottens krop.

Nar hovedet klikker pa, vagner robotten.

Hvordan kan man se, om den er teendt?

- oo |

Hvad siger Robothaette? Tegn eller skriv noget sjovt.




Kor en rute

Duplo-Bedstemor settes pa den gule pil, da hendes hus er her. Pa vejen til Bedstemor mgder Robothette en ulv.
Placer Duplo-ulven et sted pa kortet.

Leeg brikkerne pa kortet med start fra den lilla pil, s& brikkerne farer Robothatte hen til ulven.

Seet nu Robothaette ovenpd den farste brik, og lad hende kare ruten.

Bedstemor

"



Kor en kode

Robot-heette kan ogsé kare en kode. Det betyder, at man laegger brikkerne pa én lang reekke - inden i en funktion.

En funktion er lidt ligesom nogle parenteser.

Byg en kode pd én lang reekke, sa Robothaette karer den samme vej som far - nu inden i en funktion.

Farst skal Robothaette kere hen over koden. Bedstemor
Derneest skal Robotheaette stilles pd "play-"brikken. 2
Playbrikken: 2) Szt Robothztte her, 09 lad hende afspille koden i

\

4'; H

>

Funktion start: 1) Szt Robothette her, 09 lad hende lzse koden Funktion slut

15



Pluk blomster

Rodheette bliver fristet af ulven og vil gerne plukke nogle blomster i skaven.
Alle i gruppen skal hver isar bygger en blomst.
Kod Robotheette til at hente alle blomsterne en for en.

76




Ulvens forhindringer

Robot-heette kan kodes til at kare meget lange ruter. Men for at du ikke skal bygge en uendelig lang reekke af pile
(funktion), er der en smartere made. (Vejledning i at bruge den rgde play-brik med KUBO-kodningen).

Vi har brug for cutouts, der forestiller treger, en stor sten, et hegn, bedstemor og en ulv.
Den ene af jer er nu ulven og skal placere 3 forhindringer for robothatte. Det skal vaere muligt at komme forbi
forhindringerne pa den ene eller anden made. Placer ogsa bedstemor pé den gule pil.

Kod Robot-hette, s hun kommer uden om forhindringerne og nér hen til bedstemor. Enten ved at bruge den rade
play-brik eller uden.

Bedstemor

)
ais
B
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Jegeren efter ulven

Heldigvis er det jo sadan, at jeegeren kommer bade bedstemor og Robotheette til undsatning. Nu skal | g& sammen
med en anden gruppe og sa skal den ene gruppe vaere Ulven (sort klods pa hovedet) og den anden er Jaegeren
(Gren klods pé hovedet). Placer nu jeeger-robotten pd den lilla pil og ulve-robotten pa den lysergde pil. Bedstemor
placeres pa gul pil, som hun plejer.

Nu skal | i gang med en fangeleg. Ulven skal kodes til at nd bedstemor. Jeegeren skal derimod kodes til at ng
ulven. | skal naturligvis ikke vise hinanden jeres funktioner (koden). Kan jeegeren mon na at fange ulven inden den
kommer ned til bedstemor? Hvis Jaeger-robotten fanger ulven inden den nar bedstemor, sé har jeegeren vundet.
Men nér ulven bedstemor, inden jeegeren fanger den, sa bliver bedstemor jo desverre spist.

Bedstemor

Y,

Jager

ol
’ -y

Uly
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Kalundborg Biblioteker
Tina, Maria o9 Cecillie

Opfinderoerne - Spil med teknologi 09 unplugged ovelser

Disney / Os selv

Varighed Deltagere
Halvanden times tid 6 hold af 4 personer
Malgruppe Forberedelse

Indskolingsbarn med forzeldre Udskriv vejledning, opgaveark, opgavebrikker og

de forskellige byggeinstruktioner

Materialer 09 dimser

6 Bee-Botter

4 ger/spillekort (4 gennemsigtige kort til Bee-bot)

Overordnet opgaveark

Vejledning til spillerne

Opgavebrikkerne - | vaelger selv, hvilke brikker | vil bruge. Kun "Start,"
"Huset" og "Peeren” skal vaere pa pladen.

3 iPads

Stativ til stopmotion

Kasse med sjove materialer - Skal bruges til opgaverne med sten og skib
Duploklodser

Skumfiduser og spaghetti

Kryptogram/afkoder

Opgaveark til robotbygning

Opgaveark til bygning af rumskib

Beskrivelse

Vi benytter robotter som spillebrikker + 4 robotmatter som spillerne kan bevage bierne frit rundt pa. Der kan
deltage 6 barn/hold (med deres voksne). Der er ingen fastlagt rute. Deltagerne vaelger selv hvilket startfelt de

vil begynde p3, og slutter spillet ved Georg Gearlgs hus. Nar bgrnene har opfundet 5 ting skal de g4 til til Georg
Gearlgs hus og aflevere opfindelserne.

Matterne fungerer som 4 ger, med forskellige opgaver pa. Opgaverne er lavet pa lgse brikker, som kan placeres
forskelligt fra spil til spil (Se opgavebeskrivelser leengere nede).

Robotterne drager ud pa opfinder-gerne. Barnene veelger selv hvilke brikker/opfindelser de har lyst til at lzse/de har
lyst til at lave.

Teknologiopgaver

Scratch: Fa noget til at flyve (vi har lavet et spil de skal kode sig igennem)

Stopmotion: De skal lave en film hvor noget flyver

Robotkodning: Barnene skal kode sig gennem Opfindergerne. | en af opgaverne skal bgrnene afkode et kryptogram.
Pa det sidste kort skal barnene kode robotten fra Georgs hus til feltet med elpeeren.

Unplugged-opgaver P
Afkodning R X

Matematisk opmarksomhed
Opskrifter

. o
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Vejledning - Sidan spiller du spillet

Det er en dejlig dag pa Opfindergerne, solen skinner og fuglene synger. Find den g du har lyst til at starte din
opfinder-rejse pa.

Tag din robot og placer den pa en af gernes startfelter. Du bestemmer selv hvilken g du vil starte din opfinder-
rejse pa.

Du rejser ved at programmere din robot

Du skal regne ud hvor mange skridt til hgjre, venstre, frem eller tilbage din robot skal gd, for at ramme et af
felterne med opfinder opgaverne.

Ved hvert opgave-felt skal du opfinde noget

Opfindelserne skal du gemme for at kunne udlevere dem til Georg Gearlgs, nar spillet er slut

Nar du har lgst en opgave, bestemmer du selv hvilket nytt opgavefelt du vil besgge. Her programmerer du
robotten igen.

Du kan veelge at blive pa én g, eller ga til et flyve/sejle-opgavefelt. Her opfinder du et transportmiddel som kan
flyve eller sejle dig til en anden opfinder-g -hvor du lander pa et nyt opgavefelt, som du selv har valgt.

Nir du har besogt 5 opgave-felter

Du har nu 5 opfindelser som du skal aflevere til Georg Gearlgs. Han sidder i sit hus og venter spaendt p3, at se
hvad du har fundet pa.

Sidste opgave i spillet

Georg bliver vildt glad for dine opfindelser! Pludselig kan han marke at ideerne vender tilbage til ham og lyset i
hans pere bliver teendt. Han udnavner dig til opfinder-ekspert og vil gerne belgnne dig med et badge og et diplom.

Ga til feltet med den lysende pare

Programmeér robotten fra Gearlgs hus til feltet med el-paren, og aflevé den til bibliotekaren, som udleverer badge
og diplom.

() [ =)
o A

v FLYV!
Fa en g0d ide / Ft rumggy L Over il en af de andre ger /
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De 4 Qpfinderoer

Dette ark uddeles til alle grupper. Print evt. i A3.

BYG!
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Opgaveark

Du/l skal lgse 5 af opgaverne herunder.
Du/I bestemmer selv hvilken rekkefglge man Igser opgaverne i.

(BYG!

\ Et rumskib

N

J

‘BYG!

\ En bro

BYG!

3

k En robot

i

N

Opgave:

Hjeelp rummanden med at f fat i manestenen
til hans tidsmaskine. Brug en af de tre billede-
byggeopskrifter fra opgavearket.

4 )
=~

\ Over til en af de andre oer )

Opgave:

Kom over &en!
Byg en bro.

Orsave:

Sejl over til en af de andre ger! Opfind noget der kan
sejle. Brug materialer i kassen Nar du har bygget din
opfindelse, skal du bruge iPad 2. P4 iPad-en skal du
lave en lille stopmotion film, hvor Georg kan se din

opfindelse sejle.

P& iPad 3 skal du veelge en af de tre byggeopskrifter.

Gem din bro til senere.

C Y@l

\_ En ubid )

,)

Opgave:
Byg en robot!

Brug algoritme-arket til at finde ud af, hvilke klodser din robot kan besta af.

Gem din robot til senere.

EeEATCRRD

2\
FLYV!

4 )

\ Over til en af de andre oer )

Opgave:

Byg en ubad som kan hjeelpe med at hente noget der

er tabt pa bunden af sgen.

Veelg mellem de 3 billede-byggeopskrifter. Gem din

ubad til senere.

Orsave:

Flyv over pd en af de andre ger. Brug Scratch-

spillet pd iPad 1.
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( STEN

k Opfind noget der kan flytte den j

g )
“atiaig
Snieis,
1riat~g

sic KRYPTOGRAM

\_ Y,

Opgave

Opfind noget der kan fjerne forhindringen!
Brug tingene i kassen til at bygge noget der kan lgfte, skubbe, traekke eller
kaste stenen veek.

-

K Georgs hus j

k Et radiotirn /

~

<BYG| Opgave

Byg et radiotarn ud fra materialerne i kasse 3.

—
—_—

Opgave

Georg har skrevet en af hans gamle idéer i kode og har
glemt, hvordan man afkoder det. Hjelp ham med at
afkode tegningerne i kryptogrammet.

Afslutning

Georg Gearlos hjem

Tag hertil nér du har Lavet de 5 opgaver/opfindelser
Se herefter

-

Til slut

Du har nu 5 opfindelser til Georg. Find hans hus og aflevér opfindelserne/

' idéerne, sa han kan fa dem med til opfinder-konkurrencen.

Fa en 90d ide /
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Opgavebrikkerne
| kan selv veaelge hvilke af brikkerne, | vil bruge. Det er kun start, huset o

. N
BYG! i

Et rumskib )

\

STEN
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-

k Opfind noget der kan flytte den )
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N
FLYV!

\ Over til en af de andre ger /
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[ Alle robotter er unikke, lige som ier. Nu skal | bygge jeres helt srlige robot.
nlsorlfme—ark Brug de klodser der passer til jeres svar pa spgrgsmalene herunder.

Tag udgangspunkt i en af deltagerne pa holdet.

. Hvor 9ammel er du?

]
2. Hvor mange soskende har du? [ [j[j
0 1 2 3
B B B

Oreng Pige Andet

3. Er du en dreng, pige eller andet?

4. Har du et kzledyr? L ] ] ]
Kat Hund Andet
Ingen

5. Hvilke slags boger kan du bedst . - h
ide? m

Gyser Fantasy Sport Andet
6. Hvilken drstid kan du bedst lide?

Fordr Sommer Efterar Vinter
7. Hvor mange 9ange kan du hoppe pa [] ‘ E
et ben? 0-10 11-30
e B
8. Hvad er din gnJlmgssrorf. = o et
Fodbold

9. Hvor mange 9ange kan du hullahoppe
med en hullahopring 411 11+

10. Hvilken klodsfarve kan du bedst . =
lide?

Gren Orange Gul g7



Byg en ubid

Veelg en ubad at bygge - vi har tegnet 3 ubadsopskrfiter forfra og fra siden.
Kan du bygge ubaden? Hvis ikke ma du gerne finde pé en selv.

000 4

l )

"R

Forfra

7
mse IR TR =
l I Forfra

i s
ra Sidén
N
Forfra
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Fra siden




Find ordet

Georg har skrevet en af sine gamle idéer i kode og har glemt, hvordan man afkoder det. Hjeelp ham med at afkode
tegningerne i kryptogrammet

! KRYPTOGRAM o

i

T im0 @



Byg et rumskib

Hjeelp rummanden med at fa fat i manestenen til hans tidsmaskine.
Brug en af de tre billede-byggeopskrifter fra opgavearket.

-

Rumskib 2

7

Rumskib |

¢

N

Rumskib 3

-
A
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Randers Bibliotek

Cissel

Bi-Robot-t2mmer-trenning

Inspiration fra “Den Store Bog om Bier" af Piotr Socha og Mojciech Grajkowskij

Varighed: Malgruppe:

Aktiviteten tager ca 1,5 time (inkl pause) Bgrni 0.-2. klasse

Materialer

e 12 Bee-Botter

e |EGO Duplo i gode mangder

e 1 Bee-Bot/Blue-Bot matte med grid, transparent ELLER

e 6-8 matter, uden grid (vi har selv lavet nogle af hvid voksdug, der maler 140x140 cm) + 12 "Robot-firkanter” til
at male efter

e En STOR papirblomst

e Et STORT billede af en bi

e Etarkmed cut outs af nogle af biernes fjender

e Etarktil indtegning af figurer lavet med Duplo

e Etarktil indskrivning af pilekoder

e En stak bgger med farverige forsider, som er relevante for aldersgruppen (beregn 1 bog pr. 2 elever). Der tages
en kopi af hver bogs forside og pa bagsiden noteres bogens sideantal

Introduktion

Falgende er designet som et skoleforlgb for 0.-2. klasse, af 1,5 times varighed inkl. pause. Forlgbet er designet
som elevernes farste mgde med computational thinking og kodning men treener ogsa elevernes matematiske
opmaerksomhed.

Forlgbet er udviklet med udgangspunkt i “Den Store Bog om Bier" af Piotr Socha og Mojciech Grajkowskij (Carlsen,
2021), men forudseetter ikke brug af bogen. Der bruges et narrativ til at rammesette forlgbet, og der er masser af
god bi-viden i bogen, som man kan supplere med, hvis man har lest den.

Forlobets opbygning 09 tidsramme: °

1. Fortasl (5 min) -

2. Find bierne (10 min)

3. Summekaos! Det fgrste mgde med Bi-Robotterne (10 min)

4. Unplugged kode-lege med kroppen (15 min) C

5. Arbejderbien: Biernes indsamling af pollen (25 min) =1

6. Pause (5 min)

7. Spejderbiernes dans: En alternativ GPS! (25 min)

8. Afslutning (5 min) I ——

Arbejdes der med de yngste klasser, kan man veelge at udelade del 7 (Spejderbiernes dans) og rykke pausen frem -
eller afsaette lengere tid til forlgbet

Forberedelse

Lees hele forlgbet igennem.
Placer de 12 robotter rundt omkring pa jeres bibliotek. Oppe og nede - nemme og svaere steder.

p/|



1) Fortel

Der er ballade p4 biblioteket! Der er en summen og svirren mellem reolerne, og folk kan slet ikke fa lov til at finde
gode bgger i fred.

Biblioteket er blevet invaderet af Bi-Robotter! Og de tror bggerne er blomster, som de kan samle pollen fra.
Heldigvis vil de ikke ggre os noget ondt — de er simpelthen faret vild inde pa biblioteket. Alle de mange flotte og
farverige bogforsider har gjort, at de er blevet forvirrede — og nu kan de ikke finde ud af deres arbejde lengere.

Vi ma derfor hjeelpe dem!

Men... for at kunne hjeelpe dem, ma vi farst lezere noget om dem — leere at tale deres sprog.

Vi ma altsa leere at "teemme" bier, sa vi kan hjalpe dem med deres arbejde — og i sidste ende hjeelpe dem hjem til
deres dronning. Er | klar til at temme Bi-Robotter?

2) Find bierne

| skal ud at finde alle bierne. Nar vi har fanget 12 bier, har vi dem alle!

3) Summekaos! Det forste mode med Bi-Robotterne!

Summekaos!

Hvad er det der sker?! Vi har indfanget bierne ude fra biblioteket, og har nu samlet dem her *hvor vi er.*
Men hvad gar vi nu? Vi ma undersgge dem!

Hvad er en Bi-Robot for én? Hvordan adskiller den sig fra en bi, og hvad skal vi vide for at kunne tale med den?

1) Hvordan ser en bi ud, og hvilke slags findes der?
Hvad ved bgrnene selv? Brug her den store figur af bien til at tale om biens krop.
Hvis der er tid, kan | tale om dronningen, dronerne og arbejderbierne - og deres mange roller.

2) Hvordan ser en Bi-Robot ud? Hvordan tror vi den virker? (5 min)

3) Umiddelbar leg med robotten, uden matter. Hvad gar de forskellige knapper? Hvad kan den? Hvor langt gar den?
Hvordan drejer den?
Eleverne gar sammen 2 og 2, eller i s8 sma grupper som muligt. Skiftes til at prgve at trykke pa Bi-Robotten.

4) At vere en Bi-Robot: Unplugged kodeleq i plenum eller to storre grupper

Den voksne koder

| denne leg, skal man kode hinanden! Den voksne starter med at kode barnene. De stilles pa en lang linje, og skal
i farste omgang farst gd et skridt fremad. Hvor meget er et skridt? (Vi arbejder med at etablere nogle grundregler
for os som "menneske"-robotter, der kun kan gare preecist som vi bliver fortalt). Derefter skal de dreje. Hvordan
drejer man som en robot?

Elevernene koder
Nu skal | kode hinanden, 2 og 2.
Bogforsiderne leegges ud pa gulvet, som eleverne skal "gé" efter (forsiderne skal bruges i naeste opgave).

Alle bager ligger pd samme dbne "bane” (en stor firkant markeret pa gulvet). Barnet der kodes ved ikke hvilken bog
de skal ga efter. Barnet der koder, traekker et papir med en kopi af forsiden af den bog de skal finde. Nar bogen er
ndet, bytter eleverne roller, s& den der startede med at kode, nu skal kodes tilbage med bogen.

9



5) Arbejderbien: Biernes indsamling af pollen
Intro til blomstens opbygning

Vis en overdimensioneret blomsterkrone og biernes arbejde med den. (Stevfang, stevdrager, nektar, kronblade)
Unplugged

Byg med LEGO-klodser en blomst ud fra en bogforside + opskrift. Opskriften bestemmer, hvor mange og hvilke
klodser de har til radighed, men eleverne bestemmer selv hvordan de seetter dem sammen til en blomst.
Eleverne skal tegne deres blomster-opskrift ned.

Blomsteropskriften afleveres til leereren/os.

Blomsterengen o9 biernes bestovning af blomsterne/indsamling af pollen:

Eleverne fordeles ud omkring matterne. Der regnes som udgangspunkt 2-3 grupper pr. bane. hvor de g&r sammen
om at lave en lille "blomstereng” — og sd skal kode deres robot hen til de rette blomster. Blomsterengen laves ved,
at eleverne setter deres duploblomst ind pa et felt pd matten. De skal fgrst hen til deres egen, og derefter hen til
én mere, og sa tilbage til holdets udgangspunkt igen. Her kan eleverne blive udstyret med en "Robot-firkant" som
de skal bruge til at teelle afstande med, hvis der anvendes gridlgse méatter. Til 2. klasserne sattes 0gsa cut outs
af biernes fiender pé nogle af méattens felter - dem ma bien ikke made.

6) Pause

5 minutters fri “summen”

7) Spejderbiernes dans: En alternativ GPS! (25 min)

Bierne er nu kommet tilbage til bikuben og vil gerne fortzlle de andre samlerbier, hvor blomsterne befinder sig.
| denne sidste del af aktiviteten, arbejder vi med at omformulere ruterne fra far til en bidans! Hvordan far vi
robotbierne til at svanse?

Intro til biernes forskellige danse

Vi prover biernes danse sammen (i en stor cirkel) for at forsté principperne (cirkel-dans, Svansedans-kort og
svansedans-lang.)

Runddans: "Blomsten er teet pa" Hvis planterne er i neerheden af bikuben, danser spejderbierne en runddans for
samlerbierne.

Svansedans (ottetalsdans): "Blomsten er leengere vaek” Spejderbierne danser i 8-taller, og "svanser” ved at vrikke
bagkroppen fra side til side i midten af 8-tallet. Jo lengere vaek blomsten er, desto leengere varer den svansende
del af dansen. Med dansen forteeller de samlerbierne, hvor langt og i hvilken retning de skal flyve:

Hvis den svanser lige op betyder det at de skal flyve mod solen

Hvis den svanser nedad, skal de flyve i den modsatte retning.

Hvis den svanser mod hgjre betyder det at de skal flyve til hgjre for solen
Hvis den svanser til venstre, skal de flyve til venstre

Svanse-moves

| er go gode til at svanse, men hvordan far vi bierne til det? Hvad kunne et "svanse-move" vaere? (fx at fa bien til at
dreje rundt om sig selv.)

Eleverne traekker nu en blomster-opskrift (den fra far,) sé de ved hvilken blomst deres bi skal finde. Eleverne skal
tegne danseinstruktionerne ned med pilekoder, og bytte med en anden gruppe pd samme bane. Grupperne skal
ikke vide hvilken blomst de skal finde (hvis muligt.)

Hvad fortaller deres dans? Kan de finde deres nye blomst med Bi-Robotten?

8) Afslutning

... Og tak for i dag.
3




3) Summekaos: Bi-ark
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3) Summekaos: Robot-ark
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3) Summekaos: Robot-ark
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5) Arbejderbien: Stor blomst




5) Arbejderbien: Stor blomst




5) Arbejderbien: Blomsteropskrift

Titel = Blomstens stenqel - - -

Tag én gran klods pr. ord i titlen

Rarver = Bomstens keontlade [N il D
Hvilken farver er der mest af?

Tag b klodser af den farve - -
Sider - Blomstens midte I [

Hvor mange sider er bogen pa? (kig bag pé kortet)

0-50 sider = 1 gul klods

51-100 sider = 1 orange klods

Byg din blomst

Brug de klodser, du har samlet sammen.

&




Duplo-kort

5) Arbejderbien
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5) Arbejderbien: Pilekode-kort




5) Arbejderbien: Robot-firkant

Malefirkant
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5) Arbejderbien: Fyender




Tomt kort til dine egne ideer

Her er et tomt kort sa du kan lave dine egen aktiviteter og lege.
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