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Inngangur

Sphero, sem vid hoéfum akvedid ad pyda og stadfeera sem Kdilus er vélmenni i formi kdlu,
hannad til pess ad kenna krokkum forritun. | pessum baeklingi munum vid, i gegnum Kdlus
tengja forritun vid steerdfraedi.

Pad gdda vid pad ad kenna krokkum steerdfreedi med vélmenni eins og Kulus er ad hugtokin
verda samstundis dpreifanleg, og lifna vid i héndum nemandans. Reynsla okkar synir ad petta
gerir nemendur virkari patttakendur i ndminu og gerir manni kleift, sem freedara, ad na betur til
allra nemenda.

Verkefnin i pessum baeklingi krefjast ekki mikillar reynslu i forritun og af vélmenninu Kulusi af
freedaranum, en pad er alltaf kostur.

Uppsetning

Eitt af pvi sem gerir Kulus ad svo aedislegu kennslutdli er hve einfold uppsetningin er. Pad parf
bara spjaldtdlvu og Sphero Edu appid til pess ad geta hafist handa. Fyrst parf ad tengja
vélmennid, en til pess parf bara ad yta & connect robot takkann efst i appinu og setja
vélmennid ofan & skjainn & spjaldtolvunni. Pa aetti Kdlus annad hvort ad tengjast sjalfkrafa,
eda spjaldtolvan bydur pér lista af Kdlusum til ad tengjast vid. P4 parf bara ad velja réttan
Kulus ddur en haegt er ad hefjast handa.

begar Kulus er ad verda rafmagnslaus blikkar hann raudu ljési, til pess ad lata vita af pvi. Pad
er ekkert ad ottast ef hann verdur rafmagnslaus, en gott er ad lata nemendur ekki fa

hledslulaus vélmenni i upphafi timans.




Adferdafraedi

Vegna pess ad Kulus og spjaldtolvan eru randyr kennslutdl er liklegt ad pu eigir ekki einn &
mann, en pa er bara kjorid ad |ata nemendurna vinna saman i hépum og skerpa pannig &
samvinnuhaefni sinni i llu sem pu leetur pau taka sér fyrir hendur.

Venjulega hofum vid byrjad hvert verkefni a litilli kynningu fra kennara til allra nemenda, adur
en peim er skipt i hdpa sem vinna sjalfsteett ad lausn verkefnisins Ut frd innldgninni. Kennarinn
getur sidan gengid milli hdpanna og adstodad eda baett ofan & verkefni eftir porfum hdépanna,
til pess ad allir l[juki verkefninu & um pad bil sama tima, svo ad naesta innldgn geti sidan hafist.

Pad er samt mikilveegt ad hafa sjalfsteedi nemenda i fyrririmi. Pad parf ad sja til pess ad
nemendur hafi tima og leyfi til pess ad gera tilraunir med verkefnid, kédann og Kulus. A pann
hatt leera peir best & taekid, og 6dlast kjarkinn til pess ad fikta sig afram, ekki bara i verkefnum
Kulusar, heldur einnig i verkefnum lifsins.

Fyrstu skrefin

Best er ad byrja & ad leyfa nemendum ad fikta adeins i Kulusi 4dur en madur leggur fyrir pa
verkefni, pvi pé hafa peir sjélfir byggt upp naudsynlegan grunn sem parf til pess ad geta tekid
sér fyrir verkefni.

Fyrst um sinn fikta peir i Kalusi an pess ad forrita nokkud, en pad er i lagi. betta kveikir hja
peim dhuga & teekinu, sem gerir pér audveldara fyrir ad halda athygli peirra og byggir i peim
seiglu sem peir munu purfa & ad halda pegar pid farid i floknari verkefni.

Til pess ad byrja fiktid, synid nemendunum hvernig & ad tengja Kulus vid spjaldtélvuna, en
1atid hdpana sidan gera pad sjdlfa. Svo pegar peir eru bunir ad tengjast og eru tilbunir ad fikta
er naesta skref bara ad syna peim drive flipann i appinu, par sem pau geta styrt lithum, stefnu
og hrada Kulusar handvirkt.

Drive flipinn er med tvaer meginstyringar. Annars vegar stjérnbord fyrir akstur vinstra megin og
stjornbord fyrir lit haegra megin. Vinstra megin ma sja sleda fyrir hrada Kulusar, og gledipinna
sem styrir stefnunni. Pad eina sem gaeti purft ad benda nemendum sérstaklega & er aim
takkinn nedst i horninu, en hann gerir manni kleift ad stilla stefnu Kulusar. Pegar ytt er &
takkann kviknar rassljés hans, sem & ad snda ad manni sjalfum.



Verkefni

1. Hallé Kulus!
Lysing

Nemendur taka sin fyrstu skref i notkun Kulusar og kubbaforritun.
Fyrir petta verkefni settu nemendur ad hafa préfad ad fikta i ad
keyra Kulus handvirkt, en préfa nuana fyrst ad forrita Kulus.

(.

Verkefnid er mjog einfalt, en pad snyst um ad lata Kulus fara i
ferhyrning.
Ahélid

e Kulus

e spjaldtdlva

Leidbeiningar

Budu til nytt forrit, og reyndu ad lata nemendurna bda til sin
eigin forrit med kubbum Ur movement flokknum, en bentu
peim & ad fikta i fjdlda kubbana, og ad leika sér med angle-,
speed- og duration-tolurnar.

Aukaverkefni

Préfadu ad lata Kulus fara i steerri eda minni ferhyrning
Préfadu ad 1ata Kulus skipta um it
Préfadu ad lata Kdlus skipta um lit i hverju horni

Préfadu ad 1ata Kdlus fara i prihyrning, eda hring?

Namsmarkmid

e Eg leeri hvernig ég dreg til og smelli saman kubbum
e Eg laeri ad breyta télum inni { kubbum
e Eg laeri ad bua til nytt forrit




2. Teiknad med myndavél
Lysing

Nemendur nota saman myndavél & spjaldtdlvu og Draw virknina i
Kulus til pess ad teikna & geisla @ mynd.

Ahold

e Simi eda spjaldtdlva med long-exposure myndavélar-appi
e Kulus
e Drifétur

Leidbeiningar

Byrjid & pvi ad reeda vid hdpana hvad peir vilja teikna. bPeir mega bua til lista pvi pad
ma alveg gera fleiri en eina mynd. betta myndband er géd utskyring & verkefninu.

1. Opnid programs flipann og veljid nytt forrit

2. Par, undir choose program type getum vid valid milli draw, blocks og text. Vid
veljum draw

3. Vidmétid er bara rudustrikadur bakgrunnur sem vid getum teiknad &, en hann
mun hjalpa okkur ad teikna

4. Passid ad formid sé einfalt, pvi ad Kulus naer ekki ad teikna pad sem vid bidjum
hann um fullkomlega

5. Pad er haegt ad nota mismunandi liti i einni teikningu.

6. Setjid simann eda spjaldtélvuna & prifétinn upp pannig ad hann néi 6rugglega
allri myndinni

a. betta skref gaeti Utheimt nokkrar tilraunir

7. Ytid & byrja i appinu og taki® myndina alveg pangad til ad Kilus er haettur ad

hreyfast.

Nidurstadan mun lita einhvern veginn svona ut:

Aukaverkefni

e Profadu ad nota fleiri en einn Kulus @ sama tima

Namsmarkmid

e Eg leeri hvernig ljésop { myndavélum virkar
e Eg laeri ad teikna spor fyrir Kilus


https://www.youtube.com/watch?v=DOiCbkW017o

3. Ummal
Lysing

Med pessu verkefni préfa nemendur ad saekja gdgn Ur draw canvas. Vid notum sidan
pessi gogn til pess ad reikna ummal fernings, prihyrnings, og ferhyrnings med 6pekkta
hlidarlengd.

Ansid

e Blyantur eda penni

e Blad til pess ad teikna og maela ummal mismunandi forma (HLEKKUR)
Leidbeiningar

Grunnur verkefnisins er ad skoda ummal med nemendum. Ummal er vegalengd slédar
umhverfis tvivitt form. Vid notum sidan goégn Ur skynjurum Kulusar til pess ad reikna
gréflega ummal priggja forma.

Adur en pid horfid & petta myndband, l&ttu hdpana reeda saman
pessar spurningar:

e Hvad er ummal?

e Hvernig reiknar madur ummal?

e Hvada gdgnum geeti Kdlus safnad sem hjdlpar okkur ad
reikna ummalid & forminu sem Kulus teiknar?

Eftir ad pid horfid & myndbandid fara hdoparnir ad vinna sjélfsteett i
ad leysa verkefnid.

1. Opnid programs flipann og veljid nytt forrit.

2. bar, undir choose program type getum vid valid milli draw, blocks og text. Vid
veljum draw.

3. Vidmotid er bara rudustrikadur bakgrunnur sem vid getum teiknad &, en hann

mun hjdlpa okkur ad teikna formin.

Teiknum formid ofan & bakgrunninn.

Ytum & graena start takkann efst.

Sidan ytum vid & prjé punktana i efra haegra horninu og par & sensor data.

No o s

bar er efst location (cm), sem er haegt ad nota til pess ad f& gégn um hvad
hver hlid er I6ng.

8. Pegar vid erum komin med lengdirnar, getum vid sett paer & bladid okkar og
reiknad at ummalid.


https://sphero-media-sphero-prod.s3.amazonaws.com/cwist/picturesteps/c4/6f/Draw%203_Perimeter.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=K0tU3an6Bcw&feature=emb_logo

Sidan endurtokum vid ferlid fyrir prihyrning og ferhyrninginn. En reeddu vid hépana
edlismuninn & formunum, hvad eru formin med margar hlidar? Eru paer alltaf jafn
langar?

Aukaverkefni
e Proéfadu ad endurtaka sama ferli fyrir form med sex hlidar.
Namsmarkmid

e Eg get reiknad ummal mismunandi forma med jofnu
e Eg get notad skynjara Kulusar til ad safna gégnum
e Eg get buid til og keyrt draw forrit

https://edu.sphero.com/cwists/preview/6920x



https://edu.sphero.com/cwists/preview/6920x

4. Uppgotvadu Mars
Lysing

Nemendur purfa ad forrita Kdlus til ad ferdast um yfirbord
Mars med notkun hnitakerfis. Einnig lsera nemendur
stadreyndir um yfirbord Mars.

Ahéld

e Kulus
e Utprentad yfirbord Mars

Leidbeiningar

Fyrst parf ad tengja Kulus vid spjaldtdlvu. Kilus er stadsettur & hniti (O, 0). Nemendur
velja sér prjar stadsetningar & Utprentudu korti og finna hnit peirra. Naest parf ad forrita
Kulus til ad heimsaekja pessar stadsetningar. Kennari segir nemendum ymsar
stadreyndir um Mars. Gott er ad koma & framfeeri eftirfarandi stadreyndum:

e Mars er raudur vegna pess ad jardvegurinn inniheldur jarn. Jarnid rydgar pegar
pad kemst i snertingu vid surefni og verdur rautt. Jarnid i jardvegi Mars er
rydgad og pvi er Mars raudur.

e Gigarnir & Mars eru eftir loftsteina. A jordinni fylla nattirusfl upp i flesta giga en
4 Mars eru pessi nattiruofl ekki négu oflug til pess ad fylla upp i gigana. bess
vegna sjast svona margir gigar & Mars.

e A Mars hofum vid ekki fundid neitt Iif. Par er enginn grédur til pess ad festa
jardveginn. bvi er yfirbord Mars ad mestu sandur og par myndast oft miklir
sandbylir.

Namsmarkmid

e Eg pjalfast i notkun hnitakerfis.

e Eg leeri ad lata Kilus ferdast um hnitakerfi med
einféldum skipunum.

e Eg laeri um ymsa hluti um yfirbord Mars.

https://edu.sphero.com/cwists/preview/14693x



https://edu.sphero.com/cwists/preview/14693x

5. Animated Dice

Lysing

Nemendur lata Kulus hegda sér eins og tening. Haegt er svo ad
nota Kulus til ad spila bordspil, sem parfnast tenings.

£=

Ahold

e Kulus
e spjaldtdlva

Leidbeiningar

Til pess ad lata Kdlus hegda sér eins og tening parf ad brjéta nidur hegdunina svo
haegt sé ad byrja ad forrita. Lysa méd hegdun tenings & eftirfarandi hatt: begar teningi
er kastad kemur handahéfskennd tala & bilinu 1-6. P& vitum vid ad pegar vid kdstum
Kulusi mun birtast handahéfskennd tala & skjdnum hans. Til ad byrja parf ad skilgreina
breytu. Tolur & milli 0-5 (vegna pess ad forritarar byrja ad telja & ndlli) eru valdar af
handahofi, pegar kastad er, og geymdar inni i breytunni. P& er endalaus lykkja sem

athugar hvada gildi er inni i breytunni og birtir videigandi merki & skjanum.

Opnid programs flipann og veljid nytt forrit.

N =

bar, undir choose program type getum vid valid milli draw, blocks og text. Vid
veljum blocks.

Undir flokknum Events skal draga inn kubb sem heitir on freefall.

Taka skal lykkju, loop O times, Ur Controls og festa vid on freefall.

Lata lykkjuna endurtaka sig 10 sinnum.

o o kW

Skilgreina breytu undir nafninu tala. Passa parf ad

velja number pegar breytan er skilgreind.

7. Inn i lykkjuna kemur set tala to random int from O
to 5.

8. Fyrir nedan on start program kemur loop forever
lykkja, sem ma finna undir Controls.

9. Inniloop forever kemur if/else, Ur Control .

10. Baeta if/else vi®d inn i else fyrri lykkju. Endurtaka —

prisvar sinnum til vidbotar.

1. Rada parf 0 === kubbum, sem eru inni i Comparators , i oll
sexhyrningshdlfin & if/else .

12. Draga inn tala einu megin vid samasem merkin. Gera fyrir alla 0 ===
kubbana. b3 aetti par ad standa tala ===

13. Breyta O, i fyrrnefndum kubbum, i tdlur & bilinu 0-4. Best ad hafa i steekkandi
réo.

8



14.

15.

16.

Draga inn matrix animation , Gr Lights , inn i 6ll laus bil undir on start

program .

Bua til videigandi merki & matrix animation kubbunum. S& kubbur sem er fyrri
nedan tala === 0 feer merki sem tdknar 1 & teningi. S& kubbur sem er fyrri
nedan tala === 1 faer merki sem tdknar 2 & teningi, o.s.frv. Hinsvegar tdknar

sidasti kubburinn, sem er inni i nedsta else , tdknid 6 & teningi.
NU er haegt ad yta & Start . Kasta mé Kdlusi upp i loftid, gripa hann og pa birtist
merki af handahdfi & skjgnum.

Namsmarkmid

Eg laeri hvernig teningur hegdar sér.

Eg leeri ad nota breytur.

Eg leeri ad brjéta nidur hegdun til pess ad audvelda mér ad finna lausn.
Eg leeri ad nota skjinn & Kalusi.

Eg laeri ad nota ef/annars, if/else .

https://edu.sphero.com/cwists/preview/33688x



https://edu.sphero.com/cwists/preview/33688x

6. Teiknad med Kulusi
Lysing

Festa blyant, eda annad skriffaeri, vid Kulus. Kulus er sidan forritadur til ad teikna & blad
sem limt er & golfid.

Ahold

Kerra (e. chariot) fyrir Kalus
Skriffaeri, t.d. penni eda blyantur
Stort blad

Spjaldtolva

Leidbeiningar

Fyrst er stort blad limt & golfid. Gott er ad lata nemendur gera pad. Naest er penni, eda
annad skriffeeri, fest vid kerruna sem Kdulus notar (limband er gédur kostur). Neest er
buid til nytt verkefni par sem valid er draw . Nemendur teikna nokkur einféld mynstur
og fylgjast med Kulusi teikna pau. Naest er buid til nytt verkefni par sem valid er
blocks . Nemendur préfa ad nota lykkjur til pess ad bua til einfold mynstur. Hér er gott
er ad teikna fimm-, sex- og atthyrninga. betta er kjorid teekifeeri til ad kenna peim
hornafraedi.

Hér ad nedan eru deemi um lykkjur sem teikna mynstur.
Ferningur: Prihyrningur:

on start program

loop 3 times

roll heading +w 120 at 100 |speedfor 0.5s
roll heading + v 90 |at 60 | speedfor 1s

delay f il
delay for 1s ey for

Sexhyrningur: Atthyrningur:

on start program
loop 6 | times loop 8 | times

roll heading +w 60 at 100 |speedfor 0.5s roll heading + w 45 |at 100 |speedfor 0.5s

delay for 1s delay for 1s




Stjarna:

on start program

loop 5 | times

roll heading + v 214 |at 100 | speedfor 1.2s

delay for 1

Aukaverkefni

Préfadu ad gera floknari mynstur med lykkjum. Getur pu gert

petta mynstur? \b

Namsmarkmid

e Eg leeri hvernig haegt er ad nota lykkijur til ad bua til mismunandi mynstur
e Eg laeri ad teikna spor fyrir Kilus
e Eg laeri hornafraedi mismunandi forma

1




7. Volundarhus
Lysing

Nemendur bua til vélundarhus fyrir Kulus. Gott er ad nota hluti Ur kennslustofunni, eins
og baekur, kassa, blyanta, sndrur, o.fl., en einnig er gott ad nota limband. Nemendur
forrita svo Kulus til pess ad komast i gegn um volundarhdsid.

Ahéld

Ymsir hlutir Gr kennslustofu
Limband
Kalus

Spjaldtdlva
Leidbeiningar )

Fyrst parf ad setja upp volundarhusid. bad getur verid
gott, sérstaklega med steerri hoépa, ad skipta
nemendum i hépa og lata hvern hdép setja upp
volundarhds. Héparnir leysa svo voélundarhds hvor
annars med pvi ad forrita Kulus. Nota skal kubba dr
Movement flokknum til pess ad koma Kdlusi i gegn
um volundarhusid.

Namsmarkmid

Eg laeri hvernig & ad hreyfa Kdilus.
Eg leeri ad meta vegalengdir.
Eg laeri ad nota gradur.

Eg bjélfast i hépavinnu.

12




8. Sdlkerfishermirinn

Lysing
Nemendur buda til eftirlikingu af BOLAR SYETEM
sélkerfinu med pvi ad nota prja _—

Kulusa. beir tdkna Sélina, Merklr og
Jordina.

Ahéld

e Dprir Kdlusar
e Spjaldtdlva

Leidbeiningar

Sa Kulus sem & ad takna Sdlina hreyfist ekki en hann parf ad vera gulur. Kllusinn sem
tdknar Merkdr, sem skal vera brdnn eda grar, parf ad sndast i kring um Sélina og skal
vera naleegt henni. Kidlusinn sem & ad tdkna Jordina, sem skal vera greenn eda blar,
parf ad snuast i hringi dsamt pvi ad fara hringi i kring um Sdélina. Pad getur verid gott
ad teikna sporbaugana upp & toflu. ba sést hve flokinn sporbaug Tunglid hefur. Gott er
ad koma nokkrum stadreyndum um planeturnar og Sélina & framfaeri. Gott er ad koma
eftirfarandi stadreyndum & framfaeri:

Steerd Sélar.

Raunveruleg I16gun sporbauga.

Hitastig Sdlar.

Hitastig Merkadr.

Yfirbord Merkadir.

Yfirbord Sélar.

Timann sem tekur ljés frd Soélinni ad

komast til Jardar.

13




Skref:

Hér er mynd af forriti sem laetur Kulus keyra i hring. Ef staekka & hringinn parf ad lengja
timann & hverjum kubbi og ef pad & ad minnka hann er timinn gerdur styttri. Pad sem
parf ad gera er ad forrita nokkra slika hringi.

on start program

stabilization on

loop forever

roll 0° 'at 40 speedfor 05s

roll 45° at 40 speedfor 05s

roll 90" 'at 40 speedfor 05s

roll 135° at 40 @ speedfor

roll 180° 40  speedfor

roll 225°

roll 270°

roll 315°

Namsmarkmid

e Eg laeri um gang himintunglanna.
e Eg laeri ad nota lykkjur.
e Eg leeri um Merkdr.

14




9. Skidastokk
Lysing

Nemendur bua til skidastokkpall fyrir Kdlus og skréd nidur hversu langt hann stekkur
samanborid vid hradann. Eftir nokkrar meelingar reyna nemendurnir ad spé fyrir hvad

hann mun stokkva langt fyrir nyjan hrada.

Ahéld
e Klulus
® Reglustikur
o lat
e Spjaldtdlva

Leidbeiningar

Adur en pu leyfir nemendum hefjast handa vid verkefnid, byrjadu & pvi ad raeda
verkefnid med nemendum med pad ad markmidi ad fa hdpana til pess ad mynda sér
tilgatu. Hvad haldid pid ad muni gerast pegar ad vid aukum hradann vid stokkpallinn?
Mun hann stdkkva lengra? Styttra?

Préfadu ad ldta nemendurna koma Kulusi i kassa, fyrst 10cm, sidan 20, 30 og svo
framvegis. Hvada hrada parf til pess ad koma honum lengra?

Aukaverkefni

e Breytist nidurstada tilraunarinnar ef vid latum stokkpallinn mida heaerra?

e Lendir hann alltaf 4 sama stad ef vid erum med sama hrada?

e Hvad er besta leidin til pess ad gera stokkid alltaf eins? Med forritun eda med
héndunum?

15



Namsmarkmid

e Eg laeri hvernig er haegt ad spd fyrir lengd stokks byggt 4 hrada
e Hvernig naningur hefur ahrif & stokkid
e Eg aefi mig ad skrd nidur upplysingar ur tilraun

https://edu.sphero.com/cwists/preview/20968x

9. Bru
Lysing

Nemendur purfa ad vinna saman til pess ad byggja bru fyrir Kdlus. Bruin parf ad vera
Ur hlutum sem finnast i kennslustofunni. Brdin parf ad vera i amk. 5 cm haed fré
grunnlinu sinni (sU haed par sem sem bruin byrjar/endar), & einhverjum stad. Haegt er
ad nota baekur, blyanta, pennaveski, og margt fleira. Ef kennslustofan bydur ekki upp &
hluti sem gaetu nyst i pessu verkefni er gott ad undirbua sig fyrir kennslustundina.

Ahéld

e Ymsir hlutir Ur kennslustofu
e Klulus
e Spjaldtdlva

Leidbeiningar

1. Skipta nemendum i hépa.

2. Nemendur na sér i hluti til pess ad
byggja bryr med.

3. Ef Kdlus kemst yfir brd méd maela haed hennar frd grunnlinu brdarinnar

Aukaverkefni

Bruin parf ad halda @ medan Kdalus rdllar yfir hana, amk. 5 sinnum. Notadu lykkju til
pess ad stjérna Kdlusi.

Namsmarkmid

e Eg leeri um bryr og uppbyggingu peirra.
e Eg pjélfast i hépavinnu.
e Eg laeri betur ad nota lykkjur.

https://edu.sphero.com/cwists/preview/15602x
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Bjargir og annad efni

https://edu.sphero.com/cwists/category
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