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Introduktion til PRIS 
PRIS ς Programmering I Skolerne er et initiativ til at understøtte lærere og pædagoger i deres arbejde med 

børn og unge på 0. ς 10. klassetrin. Initiativet bygger på erkendelsen af, at der er behov for at hjælpe 

lærere og pædagoger i gang med at programmere. Derfor har House of Science sammen med de faglige 

vejledere fra de 17 folkeskoler i Sønderborg Kommune været igennem en udviklingsproces, der resulterede 

i at 3 lærere udviklede et undervisningsmateriale om programmering af robotter til indskoling, mellemtrin 

og udskoling. Dette materiale er udviklet af Anette Wael Duus, Broager Skole.  

Undervisningsmaterialet 

¶ består af lærervejledning med aktivitetsforslag, det nødvendige udstyr til at lave aktiviteterne og 

supplerende materialer. Det findes som pdf-filer på www.houseofscience.dk til undervisningsbrug.  

¶ er enkelt, funktionelt og ikke nørdet. Det er lavet, så både uøvedŜ ƻƎ έŦƛǊǎǘƳƻǾŜǊǎέ ƪŀƴ ōǊǳƎŜ ŘŜƳΦ 

(Ikke forhåndskundskaber men vilje er nøgleordet). 

¶ er tænkt tværfagligt. Der er aktiviteter til dansk, matematik, tysk, engelsk og natur/teknologi. Et 

samarbejde mellem klassens lærere om brug af materialet er oplagt. 

¶ praksisorienteret dvs. at didaktisk-metodiske overvejelser som mål med undervisningen, 

læringsmål for eleverne og tegn på læring kun indgår i lærervejledningen, hvor det er relevant men  

uddybes sidst i materialet. 

¶ er udviklet til fælles brug i den tro, at alle vil respektere de værdier og den tid, der er brugt på at 

lave materialet. Er der problemer, mangler, spørgsmål, bør man kontakte medarbejdere i House of 

Science. 

 

Begrundelse for at arbejde med programmering i skolen 
Programmering handler om omverdensforståelse og sproglige færdighed, dvs. viden og færdigheder som 

går på tværs af fagene på linje med elevernes udvikling af IKT (informations kommunikations teknologi) 

kundskaber.  Elevernes tilegnelse af grundlæggende begreber om programmering klares bedst med en 

afvekslende læreproces, hvor viden og færdigheder bliver til kompetencer gennem aktiv bearbejdning og 

stillingtagen.  

Studerer man Fælles Mål for fagene, så er der kun i fysik/kemi og matematik formuleringer, der ordret 

handler om programmering. Ser man efter mere generelle formuleringer kan man også i natur & teknologi 

pege på en forventning, om at læreren arbejder med teknologien bag programmering.  

Læser man læseplanerne for naturfagene og matematik kan man under IT kompetencerne finde tilsvarende 

forståelse af, at programmering er noget alle elever gennem deres skolegang skal beskæftige sig med.  

Både i skoleverdenen og udenfor er det let at se, hvordan IKT udviklingen fylder i børn og unges hverdag. 

De ændrer indstillinger på mobiltelefoner, de laver overgange i programmer som power point, de bruger 

programmer på Skoletube til medieproduktioner. Bevidst eller ubevidst udvikler de deres sprog, deres 

viden og færdigheder i fht. at programmere i fht. deres telefon, tablet og pc. Der er efterhånden behov for, 

at pædagoger og lærere påtager sig den opgave det er at få alle elever gennem en læreproces i fht. at 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǊŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǊ Ǉň Ŝƴ ǇŎ ƻƎ έŘƛƳǎŜǊέ ǎƻƳ ŦΦŜƪǎΦ ǊƻōƻǘǘŜǊ ƻƎ ǎŜƴǎƻǊκŘŀǘŀƻǇǎŀƳƭƛƴƎǎǳŘǎǘȅǊΦ  

Uddannelsessystemet, erhvervslivet og frontløbere som foreningen Coding Pirates efterlyser et større fokus 

på programmering eller codning i skolerne. Flere unge, der kan og vil arbejde med IKT er en nøgle til 

http://www.houseofscience.dk/
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fremtidens samfundsudvikling. Det er derfor nødvendigt at inddrage - vise børn og unge den teknologiske 

side af livet, øge deres omverdensforståelse og give dem mulighed for at undersøge programmering alene 

og i fællesskab. Det er vigtigt at italesætte overfor eleverne, at nogen har lavet alt det, som bare fungerer 

rundt om dem: Klasselokalets udsugning/varmestyring, den sensorstyrede vandhane på toilettet, spillet på 

mobiltelefonen osv. Hvis ikke pædagoger og lærere løfter opgaven overlades den til tilfældigheder og de 

børn og unge, som interesserer sig for den fungerende verden, de overlades til selv at klare deres udvikling.  

Lærere og pædagoger må hjælpe hinanden med at løfte denne opgave tværfagligt gennem en progression 

fra 0. til 10. klassetrin. Det er ikke kun matematik eller naturfagene, der skal arbejde med IKT og 

programmering. Det bør alle lærere/pædagoger samarbejde om.  

Det er meget sandsynligt at læseplansrevisionen i 2020 vil resultere i formuleringer i Fælles Mål og 

læseplanerne, der ikke levner tvivl om, at eleverne i deres skolegang udvikler deres kompetencer indenfor 

programmering.  

De 3 PRIS materialer er endnu et initiativ, hvor House of Science prøver at hjælpe udviklingen i den rigtige 

retning. Har nogen ønsker om andre/flere initiativer, er vi i HoS meget interesseret i dialogen og den 

samskabende proces. Rigtig god fornøjelse med dette materiale. 

 

 

 

 

¶ Birgitte Bjørn Petersen, leder 

¶ Michael Stender, medarbejder, + 45 27900121, Mise@Sonderborg.dk 
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Overvejelser undervisning med MakeyMakey  
Dette undervisningsmateriale er beregnet til elever på 4. 

ς 6. klassetrin. Eleverne skal arbejde med MakeyMakey 

og vil blive introduceret til blok programmering vha. 

programmeringssproget Scratch, der kan hentes gratis 

online. (Bed evt. den IT-ansvarlige på skolen om hjælp til 

at installere programmet på de computere, dine elever 

skal bruge. Desuden vil dine elever stifte bekendtskab 

med skoletubeprogrammet Soundation.  

Har du elever på et ældre klassetrin, kan du med fordel anvende materialet til disse elever også. 

Er der lyst, behov ς ønske om at fordybe sig i arbejdet med at bruge blok programmering vha. 

{ŎǊŀǘŎƘΣ ǎň ƪŀƴ έ[ŋǊ ŀǘ ƪƻŘŜ мέ ōƻƎŜƴΣ ŘŜǊ ƭƛƎƎŜǊ ƛ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜƪŀǎǎŜƴ 

bruges.  

På internettet findes et væld af spændende idéer til brug af 

MakeyMakey. Herunder findes et par lette og et par mere krævende 

opgaver. Til inspiration kan man se disse film: 

https://www.youtube.com/watch?v=-X3hb__YynM  og  

https://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU 

 

Opgavetyper, alderstrin, organisering og tidsforbrug  

Opgaverne 1-7 kan fint anvendes på 4. kl. Eleverne vil hurtigt forstå princippet og kaste sig ud i at 

undersøge, hvilke materialer, der kan lede. Opgaverne 8-12 henvender sig mest til elever i 5.- 6.kl. 

Opgave  Estimeret tid Kommentar 

1 15 ς 30 min Programmer en kammerat 

2 ς 6 60 ς 90 min  Introopgaver  

7 30  min  Spil Pacman 

8 45 min  Lav egen gamecontroller 

9 45 min Bananklaver 

10 45 min Forhindringsbane 

11  45 min  Designopgave: Ram beholderen 

12 45 min  Designopgave: Lav en labyrint 

13 3 x 45 min  Arbejde med digte og lyd. Soundation 

 

Til introopgaverne er det en god idé at lade eleverne arbejde sammen to og to. Resten af 

opgaverne egner sig til gruppearbejde på 4-5 elever i hver gruppe.  

 

Faglig ς tværfaglig undervisning 

https://www.youtube.com/watch?v=-X3hb__YynM
https://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU
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Undervisningsmaterialet er lavet ud fra ønsket om tværfagligt samarbejde om en fælles opgave. 

Programmering er i høj grad en sproglig aktivitet, der kan ske i mange fag som f.eks. dansk, 

matematik, natur&teknologi, idræt, musik. Enkelte opgaver som f.eks. opgave 8 har dog en klar 

faglig profil i retning af faget dansk, medens spilleopgaverne 6 &7 og forhindringsbanen i opgave 

10 egner sig som bevægelsesaktivitet.   

 

Hvad er MakeyMakey? 
MakeyMakey er ikke en robot men en lille printplade (et 

board), som har forskellige indgange. MakeyMakey får 

computeren til at tro, at den er et keyboard med nogle 

bestemte taster. MakeyMakey forbindes til din computer 

via en USB-kabel.  Med krokodillenæb forbindes 

indgangene på printpladen (boardet) til forskellige 

ledende objekter og der dannes et elektrisk kredsløb. På den måde laver man sit eget tastatur.  

Programering vha. Makey Makey betyder, at du bruger bestemte genstande eller bestemte måder 

at forbinde MakeyMakey boardet med pc-en. Programmering er altså lig indstilling/opbygning af 

det elektriske kredsløb. På den måde får MakeyMakey mange sjove anvendelses muligheder i 

undervisningen i fht.  programmering. 

Når du arbejder med MakeyMakey, er det ikke nødvendigt at installere software på din pc, for at 

få MakeyMakey til at fungereΤ ƳŜƴ ŘŜǘ ŜǊ ǾƛƎǘƛƎǘ ŀǘ ƭŀǾŜ ƧƻǊŘŦƻǊōƛƴŘŜƭǎŜ ŦǊŀ έŜŀǊǘƘέ- indgangen på 

MakeyMakey boardet i kredsløbet  J.  

 

Undervisningsmaterialer 

En æske MakeyMakey indeholder: 

Board = 
printplade 
M funktionerne: Pil op 
og ned, venstre og 
højre, Click = venstre 
mus, Space = 
mellemrum, Earth = 
hullerne nederst på 
boardet  

7 kroko- 
dillenæb   
Forbindelse fra 
board til 
genstande 

 

USB-kabel 
 
Forbindelse fra board 
til pc 

 

 

6 koblings-
ledninger  
 
til kontakterne på 
bagsiden 
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Materialekassen indeholder 
 

Nr.  Opgavetitel Udstyr   

  1 klodskasse med 14 stk. MakeyMakey 

 

  1 kinabog til at skrive evaluering i  

 

  4 bøger om programmering:  

 

1 Introopgave ς 
programmer en 
klassekammerat  

Æske med malertape og post it  

2 
3 
4 
5 

Introopgaver Æske med 8 poser m. materialer og 
genstande 

 

6 
7 
8 
9 
10 
 
 
11 
 
12 
 

Spil Canabalt & 
Pacman 
Gamingcontroller 

Lav et bananklaver 
Lav en 
forhindringsbane 
  
Designopgave - Ram 
beholderen 
Designopgave ς Lav en 
labyrint 

Klodskasse med: 
Alufolie, pap og tape 
1 pose med lange ledninger 
1 pose med aluminiumstykke på pap 
1 pose med kul og blyanter 
1 pose med aluminiumbeklædte 
papstykker 
1 pose med extra ledninger med 
krokodillenæb 
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Elevopgaver 

Opgave 1 - Programmer din klassekammerat 
 

 

 

Hvordan gør du?  

Samtale på klassen evt. i grupper om disse spørgsmål: 

¶ Hvad er programmering? (Robotternes sprog, det binære 

talsystem) 

¶ Hvad betyder programmering og computer for vores 

hverdag? (Vi bruger det hele tiden, vi kan ikke lave noget 

uden, det er over alt fx mobiltelefon, spotify, netbank) 

¶ Hvorfor er brugen af pc programmer som f.eks. Powerpoint og Excel det samme som 

programmering? (Pc-en indstilles til at gøre noget i en bestemt rækkefølge i et bestemt 

stykke tid evt. kombineret med flere medier).  

¶ Hvorfor er det vigtigt, at vi lærer noget om programmering?  

 

Programmér din klassekammerat 

Hvor lang tid tager det?  15 - 30 min  
Hvad skal du bruge?  

Plads, malertape, post ς it eller papirstykker 

Formål:  

Formålet er, at du får en forståelse af, hvad programmering er på en kropslig, aktiv og sjov 

måde.  

Læringsmål:  

¶ Du kan give en præcis besked, så en kammerat kan følge dine beskeder og nå fra start 

til mål.  

¶ Du ved at programmering betyder, at man noget til at ske i en bestemt rækkefølge i et 

bestemt tempo.  
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¶ Lav enten på forhånd eller medens eleverne ser på en/flere labyrint(er) eller en 

hinkerude(r) på gulvet (brug malertape).  

¶ Eleverne går sammen to og to og skal gennem en proces fra hverdagssprog til 

programsprog. Øvelsen går ud på, at den ene skal få den anden til at gå gennem labyrinten 

eller til at hinke gennem hinkeruden. Den der bliver programmeret skal gøre præcis, hvad 

der bliver sagt. Også selvom det betyder, at man ikke når i mål.  

¶ Første runde må den der programmerer bruge sproget hele tiden. Ubegrænset antal 

kommandoer. 

¶ Anden runde, må der kun bruges begrænset antal kommandoer.  

¶ Tredje runde skal beskeden øves før man går i gang. Herefter må den elev der 

programmerer kun skrive ord på post it og holde dem op.  

¶ Programmeringen indeholder antal skridt og retning.  

¶ En programlinje kan fx se sådan her ud: [ Gå lige frem 2 skridt, - stop ς drej mod højre 90 ® 

- stop ς gå lige frem 3 skridt ς stop ς osv ] 

¶ 5 min opsamling på dagens lektion ved at eleverne i grupperne svarer på spørgsmålene: 

Hvad lærte jeg? Hvad var det sværeste? 

 

 

 

 

 

START 
SLUT 
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Introopgave 2: Hvordan virker MakeyMakey? 
 

 

 

Hvordan gør du? 

Du skal forbinde USB-

kablet med MakeyMakey 

og computeren, for at der 

er strøm. De små lamper 

lyser grønt. Forbind et 

ƪǊƻƪƻŘƛƭƭŜƴŋō ǘƛƭ έǎǇŀŎŜέ 

og endnu et til έŜŀǊǘƘέΣ 

som vist på fotoet. Når 

du berører begge 

krokodillenæbene, skal 

den grønne lampe 

ovenoveǊ έǎǇŀŎŜέ ƭȅǎŜΦ 

Du har nu bygget en 

strømkreds.   

 

Hvor lang tid tager det?  30 min  
Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 PC, mange forskellige materialer  

Formål: Formålet er, at du får en fornemmelse af MakeyMakeys anvendelsesmuligheder.  

Nogle materialer leder strøm, andre gør ikke. I denne opgave skal du med en simpel 

strømkreds og MakeyMakey undersøge forskellige genstandes og materialers ledeevne. Når 

du har lavet dine undersøgelser, skal du lave dit eget keyboard.  

Læringsmål:  

¶ Du kan bygge enkle kredsløb 

¶ Du kender forskellige materialers ledeevne 

¶ Du kan påvirke forskellige materialers ledeevne 

¶ Du opdager, at boardet kan bruges til at lave et kredsløb, hvor hverdagsting, som er 

ledende, kan bruges til tastatur. (Genstanden fortæller computeren, at en tast er 

aktiveret) 
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2a ς Hvilke materialer kan bruges sammen med MakeyMakey? 
Nogle genstande er ledende, andre er ikke. De fleste metaller leder strøm meget godt, derfor er 
kabler f.eks. fremstillet af kobber. Undersøg, hvilke materialer der kan lede strøm. Du skal 
forbinde krokodillenæbene, som vist på fotoet og trykke dem på materialet. Hvis den grønne 
lampe lyser, er materialet ledende. På fotografiet kan klipsen ovenpå kuglepennen lede strømmen 
ς lampen lyser grøn, fordi klipsen er lavet af metal.  
 
Undersøg: 

¶ Sten, papir, 
plastik, en saks, 
bordpladen, 
bordbenene, kridt, 
din hånd, en 
banan, vand? 

¶ Væd et stykke 
papir og undersøg, 
om det leder 
strøm? 

¶ Leder en våd sten 
strøm? 

¶ Osv.  
 
 
 
 
 
 
Forklaring: 

Vi mennesker består af meget vand, derfor leder vi også strøm. Hvis du gør ting våde, kan du på 

den måde gøre dem ledende. Elektriske kabler er derfor meget farlige for os mennesker, hvis de 

ikke er pakket ind i et ikkeledende materiale ς det kalder man også for isolering. Eksempelvis kan 

du vikle tape på et stykke metal, så vil metallet ikke længere være ledende.  

 

2b ς Lav et stort elektrisk kredsløb med MakeyMakey? 
Undersøg, hvor lang en strømkreds du kan danne sammen med dine klassekammerater ved, at I 
holder hinanden i hænderne. Her har fem elever dannet en kæde, hvor de undersøger en balje 
vands ledeevne. 
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2c ς Lav dit eget keyboard med ting og MakeyMakey 
Forbind boardet med en pc og lad f.eks. en kuglepen eller en banan fungere som tast - find mindst 

tre andre ting, som du sætter et krokodillenæb til.  

Afprøv, om de forskellige genstande fungerer, når du forbinder dem med boardet. Har du afprøvet 

ting, som ikke virker? 

Hvad kan du anvende som tastatur? Listen over ting du kan bruge er lang: 

¶ De fleste frugter og grøntsager 

¶ Vingummi og andet slik 

¶ Madvarer fx pasta, ost 

¶ Planter og blomster, bladene må ikke være for tørre 

¶ Modellervoks, ler 

¶ Mennesker 

¶ Kraftige/mørke blyantstreger på glat = ukrøllet papir 

¶ Metalgenstande og alufolie 
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Den vigtigste huskeregel, når du arbejder med MakeyMakey, er, at man/en person altid skal være 

forbundet til jord for at få MakeyMakey til at virke dvs. slutte kredsløbet.  

At slutte kredsløbet kan f.eks. gøres ved at sætte et elastik eller sølvpapirarmbånd om håndleddet 

og sætte næbbet på, bruge urremmen eller ved at holde næbbet mellem to fingre - næbbet skal 

blot være i kontakt med hud hele tiden. Du skal ikke være bange for at få stød, når du bruger 

MakeyMakey, strømmens styrke er meget lille! 

 

Tips: Har du problemer med at slutte kredsløb, kan det skyldes: 

1. at din genstand ikke er ledende nok - der skal være fugt i din grøntsag osv.  

2. at din jordforbindelse er for svag - fugt din finger/hud 

3. hvis du bruger blyantstreger, skal du være opmærksom på, at du ikke bryder grafitstregen, 

når du folder papiret. 

Tip til læreren: Lad eleverne selv finde genstandene i deres skoletaske, lokalet ς kort sagt ς lad 

eleverne bruge deres fantasi.  
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Introopgave 3 ς Brug Word vha. MakeyMakey 
 

 

 

 

Hvordan gør du? 

Jeg har åbnet Word og skrevet et ord. Placér cursoren 

foran ordet. Brug først en af genstandene til at f.eks. at 

flytte ordet med piletasterne. 

Sæt nu flere krokodillenæb til boardet og forbind dem 

med flere genstande, så hver genstand har deres egen 

funktion. Afprøv de forskellige funktioner i Word: 

¶ Piletaster op og ned, venstre og højre 

¶ Click = venstre mus 

¶ Space= mellemrum 

Vigtigt: Sørg for, at du hele tiden har et krokodillenæb i jord og forbindelse til dig - tjek længere 

oppe, hvordan du gør. 

 

 

 

 

 

Hvor lang tid tager det?  10 min  
Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 PC med Word, forskellige materialer  

Formål: Du skal bruge dit keyboard til at flytte et ord rundt i Word. 

 

Læringsmål:  

¶ Du lærer at forbinde flere krokodillenæb på samme tid. 

¶ 5ǳ ƭŋǊŜǊ ŀǘ ǎŋǘǘŜ έŜƴ Ŧǳƴƪǘƛƻƴέ Ǉň ŘƛƴŜ ƪǊƻƪƻŘƛƭƭŜƴŋō ǳƴŘŜǊ ōǊǳƎŜƴ ŀŦ ²ƻǊŘΦ 

¶  
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Introopgave 4 ς Brug MakeyMakey til at spille bongotrommer  
 

 

 

Hvordan gør du?  

¶ Find to genstande.  

¶ Som tidligere forbinder du genstandene og 

boardet med krokodillenæb.  

¶ Gå ind på http://makeymakey.com/bongos  

¶ Nu kan du spille på bongotrommer via 

genstandene.  

¶ Husk stadig at holde jordforbindelse. 

¶ Vigtigt: Husk at slå lyd til på computeren eller 

brug et headset. 

Tip: Hvis du f.eks. laver et armbånd af sølvpapir, og sætter jordforbindelsen til, kan du bruge 

alle dine fingre til at spille med. 

Hvor lang tid tager det?   15 min  
Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 pc - lyden tændt, forskellige 

genstande, evt. 1 headset 

Formål: Nu skal der spilles bongotrommer på pc-en vha. dit eget keyboard.  

Læringsmål:  

¶ Du lærer at lave et simpelt kredsløb. 

¶ Du lærer at bruge et link i din opstilling.   

http://makeymakey.com/bongos
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Introopgave 5 ς Brug MakeyMakey til at spille piano 
 

 

Hvordan gør du?  

¶ Find seks genstande, som du sætter 

krokodillenæb til.  

¶ έDå ind påέ http://makeymakey.com/piano 

(Eller:   https://scratch.mit.edu/projects/2543877/) 

¶ Som tidligere forbinder du genstandene og 

boardet med krokodillenæb 

¶ Nu kan du spille på bongotrommer via 

genstandene.  

¶ Husk stadig at holde jordforbindelse. 

¶ Vigtigt: Husk at slå lyd til på computeren eller brug et headset. 

Tip: Hvis du f.eks. laver et armbånd af sølvpapir, og sætter jordforbindelsen til, kan du bruge alle 

dine fingre til at spille med. 

 

Hvor lang tid tager det?  15 min  
Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 pc ς lyden tændt, evt. 1 headset, 

forskellige genstande. 

Formål: Nu skal der spilles! ς Pianospil via dit eget keyboard 

 

Læringsmål:  

¶ Du lærer at bringe alle funktioner i spil 

¶ Du lærer en smart måde at få alle fingre fri. 

 

http://makeymakey.com/piano
https://scratch.mit.edu/projects/2543877/
http://makeymakey.com/
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Introopgave 6 ς Brug MM til at spille Canabalt 
 

 

 

 

 

Hvordan gør du? 

¶ Gå ind på http://adamatomic.com/canabalt/  

¶ Hvis der ikke er installeret Flash Player, skal du tillade brugen af 

Adobe Flash Player ς ǘǊȅƪ Ǉň έDŜǘ CƭŀǎƘέ 

¶ Tryk evt. Ǉň έtƭŀȅ ƛƴŘ I5έ 

¶ Tryk mellemrumκέǎǇŀŎŜέ for at starte spillet.  

¶ 5ǳ ōǊǳƎŜǊ έǎǇŀŎŜέ ǘƛƭ ŀǘ få figuren i spillet til at hoppe. Prøv.  

¶ Klip nu et papstykke ud med målene 15x15 cm. Sæt en bane 

alufolie - 3 cm bred - tværs over papstykket.  

¶ Forbind MakeyMakey boardet (brug det lange kabel) og papstykket med hinanden. Du skal 

forbinde alufolien på papstykket vha. Ŝǘ ƪǊƻƪƻŘƛƭƭŜƴŋō ǘƛƭ έǎǇŀŎŜέ-indgangen på 

MakeyMakey.  

¶ Lav ƧƻǊŘŦƻǊōƛƴŘŜƭǎŜ όέŜŀǊǘƘ ƛƴŘƎŀƴƎŜƴέύ Ǉň ǎŀƳƳŜ ƳňŘŜ ƳƭΦ aŀƪŜȅaŀƪŜȅ ōƻŀǊŘŜǘ ƻƎ ŘƛƎΦ  

¶ Spil spillet igen, men denne gang får du figuren til at hoppe ved at du laver kredsløb, når du 

rører alufolien på papstykket med din fod.  

Tip: Du hopper bedst uden sko på. 

Hvor lang tid tager det?   15 min  

Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 pc, karton, alufolie, lange kabler.  

Formål: Du skal spille et simpelt spil, hvor der er sat bevægelse til. Du skal hoppe hen over 

forskellige forhindringer, du møder undervejs i dit spil. 

Læringsmål:  

¶ Du øver dig i at koordinere dine bevægelser ς du skal være hurtig! 

¶ Du øver dig i at samarbejde med din spilmakker 

 

http://adamatomic.com/canabalt/
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Elevopgave 7 ς Brug MM til at spille Pacman 

Hvad skal du gøre?  

¶ Lav dit eget keyboard som i introopgave 1 ς 5.  

¶ Du er den gule mund i spillet, som skal spise sig igennem prikkerne og samtidigt undgå de 

farvede monstre, som tager dit liv, hvis du støder ind i dem. 

¶ έDň nd påέ:  http://www.dotnetniet.com/flash/packman.html. (Eller på: http://www.playpac 

manonline.net/). Brug dit keybaord til at spille pacman.  

På fotografiet til højre er keyboardet lavet vha. blyantpletter til piletaster på et stykke papir/pap. 

De er så forbundet til 

MakeyMakeyen. 

Jordforbindelse er lavet 

vha. et stykke agurk, 

som jeg rører samtidig 

med, at jeg spiller.   

Tip:  Hvis et større 

stykke frugt anvendes til 

at skabe 

jordforbindelse, kan 

spilleren med fordel 

lægge albuen på og få 

en hånd fri. 

 

Hvor lang tid tager 

det?   30 min  Hvad skal du bruge?  

1 MakeyMakey, 1 pc, evt. 1 headset, ting til at lave et keyboard 

Formål: Spil Pacman ςdesign dit eget joystick 

Læringsmål:  

¶ Du kan lave et keyboard til at spille pacman 

¶ Du lærer at koordinere med din spilmakker 

¶ Du lærer at finde det bedste materiale til at lede ς du skal nemlig være superhurtig til 

at reagere, når monstrene kommer efter dig.   

¶ Du lærer at lave en smart jordforbindelse, så du får begge hænder fri til at spille. 

http://www.dotnetniet.com/flash/packman.html

































