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Digitalt skapande och
teknisk kreativitet

Avtalsbesok férak 7-9



Valkommen pa avtalsbesok!

Nu bjuder Visualiseringscenter C in elever och larare i ak 7-9 tillen férmiddag fylld av
digitalt skapande och teknisk kreativitet. Tillsammans utforskar vi den digitala varlden
ochvarférmaga att skapa med hjélp av datorkraft. Viborjar dagen med en omslutande
resainide visuella effekternas magiskavarld genom den egenproducerade
domfoérestaliningen Making Magic. Dar samlar vi pa oss inspiration ochidéer somvi
sedantillamparunder en workshopidigital 3D-modellering i programmet Tinkercad.

Besdket syftartill att bygga elevernas fortroende, intresse och kunskaperinom STE(A)M
(Science, technology, engineering, the arts and mathematics) och fungerar som ett
férsta steginiprojektbaseratlarande ochingenjérskonst.

Tinkercad ar ett enkelt men kraftfullt verktyg som sedan starten 2011 blivit en popular
plattform f&r skapande av 3D-modeller. Programmet ar en perfekt introduktion till
konstruktiv solid geometri fér barn och ungdomar. Tinkercad ar gratis att anvandavia
webblasare, vilket gor tekniken tillganglig och anvéandbar bade i skolan och pa fritiden.
Besdket pa Visualiseringscenter ar ett utmarkt tillfalle att starta upp ett
amnesoverskridande projekt med era elever!

Koppling tillLgr22

Innehallet under avtalsbesoket gar att koppla till flera delar av laroplanen inom Teknik for
ak 7-9. Skolprogrammet behandlar olika aspekter av teknik och digital utveckling, inte
minst med fokus pa problemldsning och utvecklingsarbete, konstruktion, design och
material - specielltinom arbetet med 3D-modellering. Filmen Making Magic fokuserar
bland annat pa de digitala och virtuella aspekterna av teknikens framvéxt och de
mojligheter som vuxit fram genom datorkraft. Har finns ocksa mojligheten att prata om
teknikutvecklingens och den digitala varldens konsekvenseriform av kallkritik, miljo,
ekonomioch social aspekter.

| &rskurs 7-9
Teknik, manniska, samhalle och miljo

o Mojligheter, risker och sékerhet vid teknikanvandning i samhallet, daribland vid
lagring av data.

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

o Hurtekniken mdjliggjort vetenskapliga upptackter och hurvetenskapen har
majliggjort tekniska innovationer.



Hur forestaliningar om teknik paverkar individers anvandning av tekniska |6s-
ningar och yrkesval.

Tekniskaldsningar

Hur komponenter och delsystem bendmns och samverkarinom tekniska system,
tillexempelinformations- och kommunikationsteknik och transportsystem.

Tekniska I6sningar for styrning och reglering med hjélp av elektronik och olika
typerav sensorer. Hur tekniska I&dsningar som utnyttjar elektronik kan program-
meras. Begrepp som anvandsi samband med detta.

Tekniska |6sningar for hallfasta och stabila konstruktioner samt betydelsen av
materialens egenskaper, tillexempel drag- och tryckhallfasthet, hardhet och
elasticitet.

Arbetsmetoder fér utveckling av tekniska l6sningar

Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov, undersékning,
forslag tilllésningar, konstruktion och utprévning. Hur fasernaiarbetsprocessen
samverkaridet egna arbetet ochiteknikutvecklingsarbetenisamhallet, till
exempelinom arkitektur och kollektivtrafik.

Hur digitala verktyg kan anvandas i teknikutvecklingsarbete, tillexempel for att
godraritningar och simuleringar.

Dokumentation av tekniska l6sningar: skisser, ritningar, fysiska och digitala
modeller samt rapporter som beskriver teknikutvecklings- och konstruk-
tionsarbeten.



Tema ochinnehall

Vad ar 3D grafik och modellering?

3D grafik ar ett komplext omrade och en drivande faktor nar det kommer till
skapandet av spel, film, arkitektur och ingenjérskap. |[dag ar 3D grafik och digitalt
skapande en stor del av manga yrkesroller och har du kunskaperna kan du arbetainom
exempelvis animerad film-, specialeffekter, datorspel- ellerireklambranschen, men
ocksainom samhallsplanering eller tillverkningsindustrin genom visualisering av ritningar
ochmodeller. Viser och anvander dagligen féremal, filmer och bilder som skapats
med hjalp av datorkraft. 3D grafik involverar flera olika tekniker och processer, sa
somrendering, visualisering och animering. Inom 3D grafik ar sjalva
modelleringsprocessen endast en del, men en mycket viktig sadan!

FILMOCHTV

VFX- och animeringsstudior anvéander
modelleringsprogramvara fér att skapa CG-objekt
| ochkaraktérer fér film- och TV-program.

SPELUTVECKLING

Spelutvecklare skapar 3D-miljéer och karaktéarer fér
speloch filmer med hjélp av modelleringsverktyg.

PRODUKTDESIGN

Tillverkningsindustrin anvdnder 3D-
modelleringsprogram fér produktdesign,
konstruktion och konceptrendering.

ARKITEKTUR

Arkitekturbranschen anvénder
modelleringsprogramvara fératt rendera interiérer
och exteridrertill féreslagna byggnader och miljéer.




3D modellering anvander sig av lika delar matematik, geometri och design for att
skapa en digital modell 6ver ett foremal. Konstnaren bérjar med att skapa ett enkelt
3D-objekt, t.ex. ett plan, en kub eller cylinder som bestar av flera polygoner (trianglar).
Objektet utvecklas vidare med hjélp av olika modelleringsverktyg, som hjalper dig att
andra och definiera enny, 6nskad form. Detta kan goras pa avancerad niva dar
konstnaren kan skapa objekt med hég detaljoch forma varje del av figuren fér hand,
men idag finns ocksa flera program som utvecklats for att férenkla modellering sa att
allakan prova pa att skapai3D.

Exempel pé hur en kub anvénts som
grundimodellering av en figur.

| programmet Maya kan man skapa
I hyper-realistiska karaktdrer och
féremal genom 3D-modellering.

Tinkercad &ren kostnadsfrioch
lattanvénd app fér 3D-design. Den
anvands av larare, barn, hobbyister
@ E och formgivare férattinnovera,
= _  designa och skapa ndstanvad som
e

helst!
49
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3D grafik och modelleringivardagen

Skorna du bar, huset du borioch staden du garomkringiharimanga fall bearbetats som
digital modelliunderlang tidinnan den tog en fysisk formi ditt liv. Runt omkring oss ser
videt synligaresultatet av tid spenderad genom digital kreativitet, design, matematik,


https://www.autodesk.se/solutions/3d-design-software

ingenjoérskonst och mycket mer! De tekniska framstegen hjélper oss att hitta vagen till
den béast anpassade produkten och visparar bade tid, pengar och material genom att
skapa digitala modeller som ett férsta stegiutvecklingen.

Att forsta hur digitalt skapande fungerar och vilka processer som ligger bakom virtuell
magi ar viktigt aven fér dem som inte kommer anvanda just modellering i sitt framtida
yrke. Det ar bra att stélla sig fragan: Hur skapar man sadant som inte finns pa riktigt?
Insikteniatt det gar att skapa mycket realistiska kopior av den verkliga varlden ar
avgorande nar det kommer till kallkritik och avkodning av daglig information och
teknikens framsteg gor det allt svarare att skilja mellan dkta och konstgjort.



Forberedande elevuppqgift

Vilken teknik har du omkring dig? Idag arviomringade av teknik och prylar som ar till
nytta for oss; vissa hjalper oss sparatid, laga mat, haller oss trygga - medan andra ar till
forutbildning, forskning eller ren underhallning. All den teknik du har omkring dig
skapades med ett syfte att |6sa eller avhjalpa ett problem eller dnskan. Manniskans
problem och énskningar kommerinte férsvinnai framtiden - vi har alltid nagot som
maste |0sas eller saker vivill gora. Idag ar det er tur att borja [6sa morgondagens
problem!

1. Arbeta2och?2.
2. Vaéljnagot av de 5 teman som finns pa nasta sida.

Klassen kan antingen valja ett gemensamt tema att arbeta med, eller sa
valjervarje elevpar tema sjalva. De exempellésningar som finns ar bara for
inspiration - det gar bra attinspireras av dessa, men viser gérna att ni
bygger ert uppdrag pa egna idéer!

3. Skrivnerertvaldatema, vilket problem ni skulle viljal6sa och hur ni &nskar
|6sa det. Erlésning/modell kan vara stor eller liten, men behdver en fysisk
form (en teknisk pryl, ett hus, ett fordon, en miljé eller liknande). Beskriv er
|6sning/modell sa detaljerat som nikan, hur den serut och hurden ar tankt
att fungera. Skissa garna exempel avmodellen och dess olika delar.

Komihag! Erlésning/modell méaste inte vara férankrad i vad som ar
tekniskt mojligt att géraidag. Tankt pa vad som kanske kan vara majligt i
framtiden - det ar okej att vara kreativ och ta ut svangarnal!

Obs! Elevernas olika idéerkan ta form pa olika satt; som text, skiss eller bildkollage. Det
viktigaste &r att det finns ett underlag att ta med till besoket pa Visualiseringscenter och
att elevernakommerihag vad de hade for teknisk [&sning och tanke bakom konceptet.
Dettaunderlag kommer sedanligga tillgrund fér den 3D-modell som eleverna ska
skapa kring sitt idékoncept.

Det érinte en nackdel att halla det relativt enkelt!

Tinkercad &rett mycket bra férsta steg ini 3D-modellering, men det finns
begrénsningarihur detaljerade designer man kan skapa. Vikommer att utga fran
enklare geometriska former och léagga tillmer detaljer efter hand. Se gérna
exempelbilderna frén programvaran ldngst bak i dokumentet fér att fa en uppfattning
avvadsoméarmdjligt.




Forslag pa teman for tekniska ldsningar:

méllbarhet och miljoé \

Utvecklaidéer for teknik som minskar klimatpaverkan, t.ex. energisnala hus, smarta
atervinningssystem eller miljévanliga transportldsningar.

Exempel: En modell av en smart soptunna som automatiskt sorterar atervinning med hjélp av
sensorer.

Vad nikan fundera &éver/skissa: Soptunnans design, plats for olika typer av avfall, knappar
Qch funktioner och en enkelillustration av hur sensorer skulle kunna placeras.

/Framtidens stader \

Utforska hurteknik kan gora stéder smartare och merlevande, med exempel som
sjalvkérande fordon, vertikala tradgardar och Al-styrd trafikplanering.

Exempel: En modell av en smart stad med sjalvkérande bussar och vertikala tradgardar.

Vad nikan fundera &éver/skissa: Byggnadermed grén fasad, drénare som levererar varor,
Kellertrafiksystem med sjalvkérande bilar pa olika nivaer.

/
mélsa och véalmaende \

Skapainnovationer som forbattrar manniskors hélsa, som béarbar teknik fér 6vervakning av
halsa, robotar for aldrevard eller appar som framjar mental balans.

Exempel: En barbarhalsomatare (exempelvis ett smart armband) som mater hjartfrekvens
och stressnivaer mm.

Vad nikan fundera &éver/skissa: Armbandets design, knappar, display, och hur sensorer ar

Qtegrerade i det. /
\

ﬂ%ymdutforskninq och kolonisering

Designalésningar fér att bo och arbeta irymden, som rymdfordon, bostader pa Mars eller
nya satt att odlamatirymden.

Exempel: Ett bostadskomplex fér Mars med skydd mot stralning och anpassning till lag
gravitation, odling av mat mm.

Vad ni kan fundera dver/skissa: Byggnadens struktur, luftslussar, och omraden for att
\odla vaxterinomhus.

)
ﬁeknikfbr alla \

Fokusera pa hur teknik kan bli mer inkluderande och tillgénglig, som hjalomedel fér personer
med funktionsvariationer eller appar som férenklar vardagen for olika malgrupper.

Exempel: Ett hjalpmedel for synskadade, t.ex. en smart kdpp med sensorer for att upptacka
hinder.

Vad nikan fundera &éver/skissa: Kdppens design, dar sensorer och ljud-
wibrationsindikatorer placeras, och eventuellajusterbara delar. \J




SKiss (Ta garna fler papper om detta inte racker tilll):




Forberedande uppgift - Larare
Tinkercad

Viktigt: Tillbesdket behdver du som larare tillhandahalla en mailadress och ett I6senord
somvikan anvanda forinloggning i programmet Tinkercad.

Tinkercad ar en helt gratis programvara som efter besdket kan fortsatta anvandasi
skolan. Foratt kunna anvanda programmet behdver man skapa ett konto genom att
registrera en mailadress och ett |6senord. Flera datorer kan vara inloggade pa samma
konto samtidigt, vilkket gér det enkelt att som larare se 6ver sina elevers arbeten och
utforma uppgifter. Kontot och uppgifterna kommer ej sparas av oss pa
Visualiseringscenter. https://www.tinkercad.com/join

Skapandet av kontot drnagot nisom larare gérinnan besoket. Niskapar ett konto via
ldnken nedan. Vi dnskar att ni denna gang valjer PERSONAL ACCOUNT. Vélj ocksa att
skapa ett nyttinlogg med mail och nyttI6senord - Ejinlogg genom Googlekonto, da
det kan handa att Google loggarin pa andra platser pa vara workshopdatorer.

X . Start Tinkering
Start Tinkering

How will you create your account?
How will you use Tinkercad?

In school? Sign up with Email

Educators start here

-~ . .
Students, join a Class > Signin with Google

[ Signin with Apple

On your own
More sign in options...
Create a personal account

e e Already have an account?

Sign In SignIn

OBS!Iframtiden kan man som lérare skapa ett eget "klassrum” fér sina elever, men fér
denna workshop behdver viendast ett konto. Villdu som larare skapa ett nytt lararkonto
i framtiden kan man ocksé dela designs till andra anvéndare, vilket betyder att nikan
dela och fortsitta arbeta i vara pabérjade projekt efter beséket hos oss.


https://www.tinkercad.com/join

Forkunskaper till besdket - Elever
Tekniska férkunskaper: Eleverna behdver kunskap i hurman anvander en datormus.

Sprakliga forkunskaper: Tinkercad ar pa engelska men kraver relativt laga
sprakkunskaper. Nedan féljer nagra vanliga begrepp som anvands i programmet och
somkanvara bra att ta upp med era eleverinnan besdket:

Create - Skapa

Copy - Kopiera

Duplicate - Duplicera

Delete - Radera

Undo - ,&ngra

Group - Gruppera (satt samman)
Ungroup - Separera (taisar)
Mirror - Spegelvand

Basic Shapes - Basfigurer



Praktiskinformation om besoket

e Detarviktigt att nikommerigod tidinnan besdket, aktiviteten startarkl 09.00. Vi
har tyvarrinte mojlighet att starta senare, da besdken ofta genomfdrs med flera
klasser parallellt. Om ni anda skulle bli sena énskar vi att ni kontaktar oss, sa att vi
vetattniarpavag -tel: 011-1563 14 alt. 011-15 6312,

e Narnianlandertill Visualiseringscenter dnskar viatt nihanger av er ytterkladeren
trappa ned pa bottenvaningen. Det finns skap dar nikanlasain eventuella
vardesaker. Tank pa att besdket ofta genomfors tillsammans med en annan
klass, sa forsok att dela pa utrymmet.

e Visermycket framemot att tréffa eroch era elever! Vivilldock understryka att
medfdljande larare har ansvar for sin klass under hela besdket, sa dven om
eleverna harrast eller besoker utstaliningarna pa egen hand efter den avsatta
tiden férbesodket.

e Ra3knamedattbesdket tar catva timmar, men om niav nagon anledning behover
aka harifran tidigare kan vi forsoka komprimera besdket en aning. Da vissa delar
av dagen sker tillsammans med annan grupp kan det ibland vara svart att géra
justeringar. Sag tilli god tid sa att vi kan utforma besoket pa basta satt.

¢ Gléminte attvikan erbjuda er skollunch direkt efter besdket. Lunch kostar 50
kronor per person och serveras ivarrestaurang kl 11:00. Lunchen férbokas senast
enveckainnan besdket och garnai samband med tidigare bokning. Hér av er till
vara pedagoger om nihar fragor angaende detta
(pedagog@visualiseringscenter.se).

Da vi pedagoger ofta &r ute pa sprang med skolklasser och andra grupper nar ni oss
|&ttast och snabbast via mail. Skulle ni ha fragor kring besdket far nigarna aterkoppla till
oss pa pedagog@visualiseringscenter.se.



mailto:pedagog@visualiseringscenter.se
mailto:pedagog@visualiseringscenter.se

Efter besoket

Fortsattutforska Tinkercad

Narert besdk ar avslutat pa Visualiseringscenter kommer era elever ha byggt sina
kunskaperidigital design, modellering, 3D grafik och konstruktiv solid geometri. Men
derasresaimodelleringens varld har bara bdrjat! Nu finns chansen att fortsatta utforska
digital konstruktion genom sina pabdrjade projekt eller att utmana sig sjalva genom
nagon av Tinkercads design-projekt som &r ndbara via hemsidan:
https://www.tinkercad.com/projects

Har er skola en 3D-printer?

Da har nien gyllene méjlighet att géra barnens modeller verkliga! Tinkercad &rnamligen
en perfekt plattform fér skapande av printbaramodeller.

Modellera for hand!

For att skapa en brygga mellan den digitala varlden och var verkliga varld finns det
mycket att vinnaiatt aterskapa eleverna digitala modeller som fysiska féremal. Precis
som nar arkitekten ellerdesignern gér en digital ritning innan produktionen, kan eleverna
anvanda sina digitala modeller sominspirationiskapandet av en verklig version. Har évar
vi skala, matt och funktioner och évervager materialval och arbetstid. Testa att bygga
huset med hjalp av hoplimmade parlplattor, kartong eller naturmaterial. Varférinte
anvanda sugroridesignen av enstol, ellerforma lera tillen miniatyr av rymdskeppet.

Hjalp oss att blibattre!

En kort tid efter ert besdk hos oss kommer vi skicka ett mail med lank till en enkat.

Det skulle betyda valdigt mycket fér oss om du som larare har tid att svara pa ett par
korta fragor om hur du upplevde besdket och konceptet som helhet. Din aterkoppling
arviktig fér att viska kunna fortsatta utforma skolprogram som arrelevanta fér skolornai
Norrkdping.

Ar duintresserad av vilka ytterligare pedagogiska koncept och skolprogram som
Visualiseringscenter erbjuder? Besok garna var hemsida Visualiseringscenter.se for mer
information.



https://www.tinkercad.com/projects
https://visualiseringscenter.se/




Enkel robot:

Pumpa:




Ménlandare:



