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OVERBLIK OVER FORLGBET
Formal
Byg en flippermaskine, som | kan spille pa i frikvartererne og i fritiden.
Du kan bruge
Vaerktoj Materialer Materialer til BBC
micro:bit til hver gruppe
e Fukssvans ° Fyrretrqesbraedder pa e 3 BBC micro:bits
e Lyntvinge/ 1,5 cmi tykkelsen og e 3 montérbare cases til
skruetvinge 4 cm i bredden BBC micro:bits
e Hammer * Fyretreesbreedder pa e  Sma skruer til montering
e Dekupgarsav 12,57cm |.tgkkgldsen ©g9 e Ledninger med
o Vinkel /- cmibredaen krokodillenzaeb
e Dyknagle * KrydsfinerQ,7.cm e Enbuzzer/hgijtaler
e Skaevbider * Dykk.ere/sgm * Solvpapir
e Knibtang * -glael'km | Ekstra ledninger til at
o Slibepapir C askugler afisolere '
o Syl e Spaendeskiver
e Boremaskine/
s@jleboremaskine
e  Skruetraekker
e Afisolértang (kan
udelades)
Antal lektioner
Opgave 1: Opgave 2: Opgave 3: | alt
Byg en flipper Byg Byg en

baneelementer [T T EH [

Antal lektioner 2 lektioner 4 |ektioner 14+ |ektioner

ultra:bit

INDUSTRIENS
FOND




Struktur

Forlabet er struktureret, sa eleverne kommer igennem udvalgte delprocesser i

designprocesmodellen, som du kan laese mere om ved at klikke her. Af hensyn til tidsforbruget er alle

delprocesser ikke veegtet lige meget. Vaegten ligger primeert pa fabrikation.

Det ngjagtige tidsforbrug aftheenger af elevernes erfaring med at samarbejde og bruge de
pageeldende vaerktajer og teknikker. Ovenstdende tidsestimat angiver, hvor lang tid en gennemsnitlig

klasse som minimum skal bruge for at faerdiggere en helt minimalistisk flippermaskine.

Forlgbet kan udvides, ved at eleverne laver ekstraopgaverne i slutningen af forlabet, som laegger op til
at eleverne arbejder videre med flippermaskinens aestetiske udtryk, bygger flere baneelementer og

dermed "modificerer” det oprindelige produkt. Ekstraopgaverne er ikke indregnet i tidsforbruget.

Faelles Mal

Se Feelles Mal for handveerk og design her.
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https://www.dr.dk/skole/ultrabit/designprocesser-i-ultrabit
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/hd/FMflipper.pdf

INTRODUKTION TIL FORLGBET

| dette forlab skal eleverne save og lave samlinger for at bygge en flippermaskine, som er et klassisk
arkadespil, i tree. Spillet skal udstyres med flippere, pointteeller og lyd, som styres ved hjeelp af
teknologi, som eleverne selv koder. Facit til koderne kan findes her i vejledningen.

| opgave 1 skal eleverne stifte bekendtskab med, hvad en flippermaskine er, identificere dens enkelte

elementer og lave en flipper i krydsfiner efter simple instruktioner.

| opgave 2 skal eleverne lave en undersagelse af, hvilke baneelementer der kan vaere i en
flippermaskine. Med udgangspunkt i et af de elementer, de finder i undersggelsen, skal de designe og

konstruere deres eget element i genbrugsmaterialer.

| opgave 3 skal eleverne bygge en minimalistisk flippermaskine i krydsfiner og fyrretrae ved at falge
instruktionerne i en trin-for-trin-vejledning. Flippermaskinen udstyres med de flippere og elementer,

som eleverne lavede i opgave 1 og 2.

De tre overordnede opgaver er stilladseret med delopgaver og instruktioner, der anskueliggaer

arbejdsprocessen.

Mere end halvdelen af de falgende sider her i lzerervejledning er elevernes opgaver og delopgaver.
Indimellem dem er placeret sma faktabokse med baggrundsviden og tips dér i processen, hvor de kan

veere relevante for dig som lzerer. Faktaboksene er tydeligt markeret med en farvet baggrund.

Forlabet laegger op til, at eleverne arbejder sammen i grupper & fire, og at hver gruppe laver deres
egen flippermaskine. Dette er for at hver elev far fingrene i sa mange elementer til maskinen som

muligt.

Undersgg derfor, om skolen har eller kan lane servomotorer og komponenter nok til, at hver
firmandsgruppe kan lave deres egen flippermaskine. Ellers kan de lanes hos jeres lokale CFU eller
kabes relativt billigt pa diverse webshops. Inddel alternativt eleverne i sterre grupper, eller lav om pa
arbejdsfordelingen, sa hver gruppe byder ind med et element til et mindre antal flippermaskiner, sa |

sparer pa materialerne.

Det forventes, at eleverne har en grundleeggende forstaelse for kodning og brug af komponenter med
BBC micro:bit, inden de gar i gang med forlgbet. For eksempel fra enkeltopgaver i vaerkstajkassen
eller det gule forlab "Hjeelp Ole Opfinder” i handveerk og design. Se veerktgjskassen her og "Hjzelp
Ole opfinder” her.

Laes eventuelt de didaktiske overvejelser bag forlagbene i ultra:bit her.

God forngijelsel!
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https://www.dr.dk/viden/webfeature/ultrabit-toolbox
https://www.dr.dk/skole/ultrabit/ole-koger-aeg
https://www.dr.dk/skole/ultra-bit/didaktik-gaa-ultrabit-med-dr-skole

OPGAVE 3: BYG EN FLIPPERMASKINE

Byg en hel flippermaskine i trae.

Hver gruppe skal bruge
Veerktoj Materialer Materialer til BBC
micro:bit til hver gruppe
e Fukssvans o Fyrretreesbreedder pa e 3 BBC micro:bits
e Lyntvinge/ 1,5 cmitykkelsen og e 3 montérbare cases il
skruetvinge 4 cmibredden BBC micro:bits
e Hammer ° %:yfzre“a'etsifeldder pa e  Sma skruer til montering
e Dekupegrsav 2 CM | lyKKEISEN 0g e ledninger med
o Vel 2,7 cmi bredden krokodillenaeb
q Dyknagle C Krydsflner 017 cm [ En bUZZer/hgjta|er
i e Dykkere/sgm So :
e Skeevbider Troeli ® Sglvpapir
e Knibtang * Grlae lkm | Ekstra ledninger til at
o Slibepapir ° askugler afisolere .
o Syl e Spaendeskiver
e Boremaskine/

sgjleboremaskine
Skruetraekker

e Afisolértang (kan
udelades)

Tidsforbrug

8+ lektioner.

Arbejdsform

Eleverne fortszetter i firmandsgrupperne fra opgave 1 og 2. Hver elev arbejder pa hver deres element
til flippermaskinen, sa der arbejdes pa flere dele samtidig. Delene szettes sammen til sidst.




{.} Konstruktion

Find sammeni par

Del jeres gruppe op i to par: Par A og Par B. Par A hjaelper hinanden med at lave en grundkasse,
samtidig med at Par B hjeelper hinanden med at lave underkassen. Grundkassen og underkassen skal
passe sammen til sidst.

Grundkasse Underkasse
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Par A bygger en grundkasse

Lees vejledningen igennem farst, og beslut jer for, hvem der gar hvad. En kan for eksempel save

bunden ud, mens den anden saver siderne til kassen ud, og sa kan | hjaelpes ad med at samle kassen.

Sadan skal grundkassen se ud, nar | er feerdige:

Start med at finde et stykke krydsfiner frem.

Tegn et rektangel, der er 30,5 cm i bredden og 43 cm i
laengden.

Husk at bruge en vinkel, sa alle hjerner bliver preecis 90
grader.

Seet jeres krydsfiner fast med en til to lyntvinger eller
skruetvinger til jeres havlebaenk. Sa flytter pladen sig ikke,
nar der skal saves.
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Sav jeres bund ud af pladen.

Puds alle kanterne pa den bund, | har savet ud, med
slibepapir.

Brug korn 100, sa | far rundet kanterne og fiernet
eventuelle “trevler” efter savningen.

Find nogle fyrretraesbreedder, som er 12 cm i tykkelsen
og 4 cmibredden.

| kan veelge at save dem i smig i tre hjarner eller lade
veere.

Hvis | saver dem i smig, skal | save dem, sa i far:

e 2 sidestykker, der er 43 cm pa deres laengste led
e 1 topstykke, derer 30,5 cm pa den lzengste led
e 1 bundstykke, derer 21,5 cm pa den leengste led

Hvis | ikke saver dem i smig, skal | save dem, sa | far:

e 2 sidestykker pa 43 cmileengden

e 1 topstykke pa 27,5 cmileengden (det er kassens
bredde pa 30,5 cm minus de to sidestykkers
tykkelse)

1 bundstykke pa 20 cm i leengden (det er afstanden fra det
venstre sidestykke til den rampe, | skal lave senere)
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Find hammer, dykkere/sam, dyknagle og traelim frem.

Find jeres savede stykker fyrretree. Saet ét af stykkerne fast i
en hevlebaenk.

Pafer lim pa den ene side af det savede fyrretrae.

Brug en finger eller en pensel til at fa limen hele vejen ud
til kanten.

Leeg bundpladen oven pa fyrretraeet med lim.
Start med at hamre en dykker/sem i det ene hjgrne.

Serg for at fyrretraeet flugter med bundpladen, og hamr sa
en dykker/sgm i det andet hjgrne.

Sem herefter en 3-4 dykkere/sem mere i langs kanten.
Husk at fierne eventuel lim, der bliver presset ud.

Gentag processen med lim og sem med alle fire stykker
fyrretree.

Er uheldet ude med en dykker, der bgjer eller bliver slaet
skeavt i, sa fortvivl ikke.

Brug en knibtang til at fa dykkeren ud, og sla en ny dykker
i det samme hul.
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Underszenk dykkerne med en dyknagle. Det vil sige, at |
skal sla dykkerne sa langt ned, at deres hoveder ikke kan
meerkes, nar | karer en hand henover.

Se pa billedet. Kan | se det stykke fyrretrae, der stikker ind
pa midten af banen? Det skal | lave nu.

Find et nyt stykke fyrretrae, der er 172 cm i tykkelsen og 4
cm i bredden.

Sav stykket ud, sa det er 26 cm langt.

Seet en streg pa bagsiden af bunden, hvor midten af det
nye stykke fyrretrae skal sidde. Sa ved |, hvor | skal sla jeres
dykkere/sgm i.

Pafar lim pa det nye stykke fyrretrae, og sem det fast, som |
gjorde med de fire andre stykker fyrretrae.

Sav i et nyt stykke fyrretree, sa | far et stykke, derer 13 cm
langt. Sav derefter enderne pa stykket til, sa de far en
vinkel pa 45 grader i begge ender.

Pafar lim pa de skaeve endeflader pa traestykket, og lim
det fast i det hgjre hjarne. Szet en lyntvinge til at holde det
fast, mens limen tarrer.
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Nu er jeres grundkasse feerdig. Den skal meget gerne
ligne den her.

Par B bygger en underkasse

Lees vejledningen igennem farst, og beslut jer for, hvem der gar hvad. En kan for eksempel save
bunden ud, mens den anden saver siderne til kassen ud, og sa kan | hjeelpes ad med at samle kassen.

Sadan skal underkassen se ud, nar | er faerdige:

ultra:bit
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Start med at finde et stykke krydsfiner frem.

Tegn et rektangel, der er 30,5 cm i bredden og 43 cm i

lzengden.

Husk at bruge en vinkel, sa alle hjgrner bliver praecis 90

grader.

Seet jeres krydsfiner fast med en til to lyntvinger eller
skruetvinger til jeres havlebaenk. Sa flytter pladen sig

ikke, nar der skal saves.

Sav jeres bund ud af pladen.

Puds alle kanterne pa den bund, | har savet ud, med

slibepapir.

Brug korn 100, sa | far rundet kanterne og fiernet

eventuelle “trevler” efter savningen.

Find nogle fyrretraesbreedder, som er 172 cm i tykkelsen

og 2,7 cm i bredden.
Sav breedderne, sa | far:

2 sidestykker pa 43 cm i leengden

1 bundstykke pa 27,5 cm i leengden (det er kassens
bredde pa 30,5 cm minus de to sidestykkers tykkelse)

13
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Find nu et stykke fyrretrae, som er 1%2 cm i tykkelsen og 4
cm i bredden.

Sav stykket, sa | far:

1 topstykke pa 27,5 cm i leengden (det er kassens
bredde pa 30,5 cm minus de to sidestykkers tykkelse)

Topstykket laves af et bredere stykke trae end de andre
stykker til kassen for at skabe en haeldning pa
grundkassen, nar den saettes ovenpa.

Find hammer, dykkere/sam, dyknagle og traelim frem.

Find jeres savede stykker fyrretrae. Szet ét af
sidestykkerne fast i en hevlebaenk.

Pafer lim pa den ene side af det savede fyrretree.

Brug en finger eller en pensel til at fa limen hele vejen ud
til kanten.

Leeg bundpladen oven pa fyrretraeet med lim.
Start med at hamre en dykker/sem i det ene hjgrne.

Serg for at fyrretreeet flugter med bundpladen, og hamr
sa en dykker/sem i det andet hjgme.

Sem herefter en 3-4 dykkere/sem mere i langs kanten.
Husk at fierne eventuel lim, der bliver presset ud.

Gentag processen med lim og sem med alle fire stykker
fyrretrae.
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Fortvivl ikke, hvis uheldet er ude med en dykker, der
bajer eller bliver slaet skaevt i.

Brug en knibtang til at fa dykkeren ud, og sla en ny
dykker i det samme hul.

Undersaenk dykkerne med en dyknagle. Det vil sige, at |
skal sla dykkerne sa langt ned, at deres hoveder ikke kan
meerkes, nar | kerer en hand henover.

Nu skal underkassen gerne se sadan her ud:

Find en tynd plade krydsfiner, og sav fem rektangler pa 3
x5cmud.

Lim de fire af rektanglerne fast pa underkassens
langsider. Lim det sidste rektangel fast i venstre side af
bundstykket.

Rektanglerne skal fungere som holdere, der s@rger for,
at grundkassen ikke skrider veek fra underkassen.
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Tegn to nye rektangler pa krydsfineren. Hvert rektangel
skal have afrundet ét hjerne.

Sav rektanglerne med de afrundede hjgrner ud.

Placér grundkassen oven pa underkassen og tjek, hvor
indskydningsrampen er. Markér det pa underkassen.

Lim rektanglerne med de afrundede hjgrner fast pa jeres
markering pa underkassen. De afrundede hjarner skal
vendes ligesom pa billedet.

Nu har | en holder, som | kan lzegge en kugle pa, nar den
skal skydes ind pa flipperbanen.

Find sammeni parigen

Del jeres gruppe op i to par: Par X og Par Y. Par X hjeelper hinanden med at montere flipperne pa
grundkassen, samtidig med at Par Y hjeelper hinanden med at lave pointtzelleren.

Montering af flippere Pointtzeller

Klik her, for at se et separat dokument med koderne til flipperne og pointteelleren. | dokumentet
kan | ogsa se tegninger af, hvordan flipperne og pointteelleren skal tilsluttes de tre BBC

micro:bits pa hver maskine.
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https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/hd/flipperKoder.pdf

Par X monterer flipperne

Find jeres to flippere fra opgave 1. De skulle gerne se
saddan ud.

Start med at laese det neaeste trin, som forklarer, hvor
flipperne skal placeres.

Forteel sa Par Y om placeringen, og lav sammen med Par Y
en test af, hvor langt flipperen kan skyde til kuglen fra jeres
placering.

Nu skal | designe nogle trekantede holdere til jeres
flippere. Holderne kommer til at veere i krydsfiner, men
farst skal | tegne en model pa papir.

Laeg papiret i bunden af grundkassen, og placér tre
stykker af det smalleste fyrretrae (2,7 cm) langs hjornet.
Ligesom pa billedet. De skal kunne |gfte holderen til
flipperen.

Placér sa den ene flipper et sted, hvor den hverken
rammer kanten eller traestykkerne, nar den bevaeger sig.
Ligesom pa billedet.

Tegn sa en streg pa papiret, sa | laver en trekant, hvor
flipperen og treestykkerne er indeni. Trekanten skal veere
sa lille som mulig.
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Klip nu den trekantede model ud, og tegn den over pa et
stykke krydsfiner.

Husk at udnytte krydsfineren ved at laegge papiret helt ud
til kanten eller ud til hjernet, hvis det er 90 grader.

Sav trekanten ud pa dekupgarsaven.

Tegn en firkant pa 2x2 cm, hvor | har teenkt jer, at
servomotoren skal sidde. Husk at bruge en vinkel, nar |
tegner hullet. Skeer firkanten ud.

Nu skulle | gerne kunne szette jeres servomotor fast.

Hvis servomotoren ikke kan ga ind i hullet, sa puds det,
indtil den kan.

Gentag processen, sa | ogsa har en holder til
servomotoren med flipperen i det andet hjarne.

00000 18
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Vend nu det hele om, og lim traestykkerne fast. Serg for, at
flipperen ikke gar pa nogen af klodserne, nar den skal
beveege sig.

Forbind servomotorerne til en ekstern batteriholder, hvis |
ikke allerede har gjort det. De eksterne batteriholdere kan
ligge nede i underkassen.

Nar | har forbundet det hele, skulle det gerne se
nogenlunde sadan ud.

Undga rod i ledningerne ved at rulle ledningerne
sammen, sa de kun er sa lange, som | har brug for. Hold
eventuelt sammen pa ledningerne med poselukkere.

Seet eventuelt ogsa isoleringstape pa krokodillenaebenes
metalender. De ma nemlig ikke komme i kontakt med
hinanden, nar de ligger nede i underkassen —for sa
kortslutter de kredslabet.
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Montér de BBC micro:bits, som styrer flipperne, pa hver
side af grundkassen med montérbare cases, | skruerind i
traeet.

Batteriholderne kan | ogsa skrue fast pa siden af
grundkassen, sa | kan skifte batterierne uden at flytte pa
grundkassen.

Ellers kan | l,egge dem ind i underkassen.

ParY laver pointtzlleren

Veaer opmaerksom pa, den galvaniske effekt mellem forskellige metaller. Kobbertradene i
pointteelleren vil oxydere over tid, og pointtzelleren vil dermed blive mindre falsom. Slib derfor
overfladen pa kobbertradene inde i pointpladen, nar | synes, at teelleren bliver for ufalsom.

Alternativt kan | konstruere pointteelleren pa en lidt anden made, hvor koden pa BBC micro:bit
stadig vil veere den samme.

Lav pointpladen af papkassepap, og vikl ét lag alufolie omkring. Alufolien ma ikke ligge
dobbelt. Heeng pointpladen op i en snor, der ikke er af metal. Forbind i stedet pointpladen til

BBC micro:bit ved at seette et krokodillenaeb direkte pa pointpladen og forbinde det til pin 1.

Sperg farst, om par X vil vise jer, hvor de skal til at montere
flipperne. Nar de har vist jer det, kan | prave at holde
flipperne pa den placering og teste, hvor langt flipperne
kan skyde jeres kugle, og hvor kuglen oftest beveeger sig
hen.

Beslut ud fra jeres test, hvor | vil placere den pointtzeller, |
skal lave. Placeringen har betydning for spillets
sveerhedsgrad. H
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Vihar besluttet at placere vores i @verste venstre hjerne pa
grundkassen. Det ger spillet lidt sveerere, end hvis man
seetter den fast et sted midt pa banen.

Pointteellerens bund skal laves i et stykke fyrretrae med en
bredde pa 4 cm. Huvis | vil placere pointtzelleren i et hjgrne
ligesom os, skal | lave nogle skaeve vinkler pa siderne af
pointtaellerens bund, som passer ind i hjarnet.

Det er lettest at gare, hvis | farst placerer fyrretraesstykket
der, hvor | vil have pointteelleren. Tag derefter en blyant,
og tegn pa undersiden af traeet, hvor kanten af
grundkassen gar. Pa den made far | overfert vinklen til jeres
tree.

Her kan | se vores to vinkler.

Tag en lineal eller vinkel, og saet streger pa siden af trecet
ogsa.

Sav derefter jeres bundstykke ud.

Nar | har savet begge ender, sa kontrollér, at bundstykket
kan sidde, som | havde taenkt det.

Huvis | placerer jeres bundstykke i venstre hjarne ligesom
0s, sa veer opmaerksom pa, at jo bladere vinkel, | laver, jo
starre er sandsynligheden for, at kuglen bliver pa banen og
ikke bliver skudt tilbage i startrampen.
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Find noget sglvpapir, som | skal bruge til at lave den
forbindelse, der laver point.

Fold et stykke sglvpapir paent, sa det bliver naesten lige sa
bredt som jeres bundstykke.

Leeg selvpapiret midt pa jeres bundstykke, og fold det
stramt rundt om.

Nar | nar til enden af sglvpapiret, skal | lave en lille fold i den
ene side, der skal vende veek fra selve banen. Her skal jeres
ledning til jordforbindelsen GND szettes fast.

Nu skal | lave to “tarne”. De skal bruges til at lave
“kontakten”, som kuglen skal ramme for at score point.

Tegn tarnene pa krydsfiner. De skal veere 2 x 12 cm. Husk
at bruge en vinkel.

Sav derefter tarnene ud pa dekupgrsaven.
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Leeg tarnene ved siden af hinanden, sa de helt smalle sider
vender opad. Lav én prik med en syl pa hver af de smalle
sider. Prikkerne skal vaere i samme hgjde.

Find ud af, hvor bredt jeres bor skal veere, for at | kan
treekke jeres ledning igennem hullet.

Vihar brugt et bor pa 4 mm. Brug sylehullet til at guide
boret, nar | har valgt jeres bor.

Sadan.

Lim nu de to tarne fast pa bundstykket med salvpapir. Serg
for, at de deekker halvt over sglvpapiret, og pa denne
made fikserer det. Brug gerne lyntvinger.
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Mens | venter pa, at det tarrer, finder | noget ledning og en
afisolértang.

Nap to stykker ledning af pa 15 til 20 cm.

| skal fierne cirka 3 cm isolering i den ene ende af hver af de
to ledninger.

Sno de to afisolerede ender af ledning rundt om hver sin
spaendeskive, sa de sidder godt fast.

Tag nu et nyt stykke salvpapir, og fold det rundt om
spaendeskiverne. Det skal veere lidt smallere end
selvpapiret pa bundstykket.

Fold salvpapiret rundt om spaendeskiverne, sa de bliver
fikseret, og ikke kan falde ud af hjgrnerne.
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Traek den anden ende af hver ledning gennem hvert tarn,
sa selvpapiret med spaendeskiverne haenger lgst foran
bundstykket med sglvpapir.

Nar det haenger, som det skal, kan du putte en lille klat lim i
de sma huller, som ledningerne gar igennem, sa de ikke
kan hives ud igen.

Ga pa kodesiden makecode.microbit.org, og kod en
pointtaeller. Download koden til en BBC micro:bit, og
forbind mikrocomputeren til jeres pointtaeller i fyrretree.
Forbind ogsa en buzzer dertil.

Montér jeres pointteeller pa jeres @nskede sted.

Brug en til to lyntvinger til at holde pointteelleren fast, mens
limen tarrer.

Montér den BBC micro:bit, der styrer pointteelleren, pa
grundkassen. Brug et monterbart case, som | skruer fast.

Forkort derefter ledningerne, sa de kun er sa lange, som |
har brug for. | kan rulle dem sammen og holde dem
sammen med poselukkere.
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Laeg enten buzzeren last ned i underkassen, eller skru den
fast til topstykket af underkassen.

Afprov

Afprav flipperne, og vurdér, hvad | synes om deres bevaegelse. Maske skal | modificere koden, altsa

aendre i koden, for at flipperne bevaeger sig et andet antal grader.

Justeér

Afprav flippermaskinen. Ram en kugle med flipperne 10 gange, og laeg maerke til, hvor kuglen
beveaeger sig hen. Triller kuglen nedad banen, som den skal? Eller har den en tendens til altid at trille
enten til venstre eller hgjre side? Hvis den gar det, kan | justere pa banens haeldning ved at stikke et
lille stykke foldet pap ind mellem underkassen og grundkassen i den ene side.

Montér

Afprov flippermaskinen igen. Ram en kugle med flipperne 10 gange, og leeg maerke til, hvor kuglen
bevaeger sig hen. Hvor kunne det vaere sjovt at seette de to baneelementer, | lavede i opgave 27

Hvorfor? Montér jeres baneelementer pa de @nskede pladser.
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$ Refleksion

Fremvis

Vis jeres flippermaskine frem for en anden gruppe i klassen, eller maske endda for en helt anden klasse.
Lad de andre prave jeres flippermaskine. Beslut jer eventuelt for et bestemt antal minutter, de ma
prove deni.

Observér

Kig pa dem, der praver jeres flippermaskine. Hvordan reagerer de? Nar de er faerdige med at spille,
kan | sparge dem, hvorfor de reagerede, som de gjorde.

Reflektér

e Hvad kan | allerbedst lide ved jeres flippermaskine? Hvorfor?
e Hvad kan I mindst lide ved jeres flippermaskine? Hvorfor?

e Erderdele pajeresflippermaskine, hvor den samlede spiloplevelse bliver bedre takket veere
teknologi? Hvordan?

e Erderdele pajeresflippermaskine, hvor den samlede spiloplevelse bliver darligere pa grund
af teknologi? Hvordan?

e Hvor og hvornar synes |, at det giver mening at bruge teknologi pa en flippermaskine.
Hvorfor?

e Hvordan tror |, at | kan gere flippermaskinen bedre, hvis | far mere tid?
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Ekstraopgaver

Veelg og skitsér et tema

Beslut jer for et tema, | vil dekorere flippermaskinen i. Et tema kan for eksempel vaere Pokémon,
enhjerninger, zoologisk have eller noget andet, | godt kan lide. Tegn derefter en skitse af, hvordan |

kan male, tegne og lime ting pa kassen, s& dens udseende passer til jeres tema.

Dekorér flippermaskinen

Dekorér flippermaskinen ved at male den og eventuelt tegne og lime ting pa den. Tag udgangspunkt i
jeres valgte tema og skitser til udseendet.

Lav en lysinstallation

Lav en lysinstallation til flippermaskinen. | kan fa inspiration i vejledningen her.

Design et hovedgeerde

Design, og skitsér et hovedgaerde. Et hovedgeerde er en slags plade eller en

tavle, der stikker op i luften bag banen. Et hovedgeerde har dekorationer, der
passer ind i flippermaskinens tema. Pointtavlen og lys kan ogsa veere sat fast
pa hovedgeerdet.

Byg et hovedgaerde

Byg det hovedgeerde, | har designet og tegnet en skitse af.
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https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/hd/flipperlys.pdf

Styr al teknologien med én BBC micro:bit

Det kan veere, at | har brugt mere end en BBC micro:bit til at styre jeres flippere, pointtavle, musik og
maske lys pa jeres flippermaskine. Prav at regne ud, hvordan | kan fa én BBC micro:bit til at styre det
hele.

Det vil kraeve, at | pa https://makecode.microbit.org/#editor laver et nyt program, der koder for alle

funktionerne. Nar det nye program er lagt ned pa den ene BBC micro:bit, skal | forbinde den til

flipperne, pointavlen, hgjtaleren og sa videre med krokodillenzeb.

Design flere baneelementer

Ga eventuelt pa YouTube og sag pa “flippermaskine” eller “pinball machine”. Hold @je med, hvilke
elementer der er pa flippermaskinernes baner, for at blive inspireret. Design og tegn en skitse til nye
baneelementer, | kan lave til jeres flippermaskine, hvis | far tid.

Konstruér flere baneelementer

Konstruér de baneelementer, | har designet og tegnet skitser af.

o0

F
L



https://makecode.microbit.org/#editor
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