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CETIS

Nationellt resurscentrum for teknikundervisning i skolan

Var huvuduppgift ar att tillsammans med forskolans och
grundskolans personal, landets lararutbildare,
naringslivsforetradare och andra intresserade stimulera och

utveckla teknikundervisningen. Det yttersta malet ar en
god teknisk allmanbildning hos alla elever.

Malgrupper, enligt vart uppdrag:
FOrskola, grundskola, grundsarskola — men vi siktar mot Gy !

Samverkan med andra aktorer.

Claes Klasander, Forestandare, CETIS
Tel: 011-363307

Mobil: 070 320 96 33
Mail: claes.klasander@liu.se



www.cetis.se



Utvardering av var senaste rikskonferens 2017

Det 6nskades:

* Mer for gymnasiet

 Mer om digitaliseringen — och programmering

 Mer om Teknik och hallbar utveckling (Per Holmgren!)
* Fler chanser att diskutera med kollegor

 Mer om hur man kan lagga upp teknikundervisningen
* Mer diskussioner om kursen Teknik 1

* Fler férdjupande forelasningar

Darfor ses vi idag!



Vad har CETIS gjort sedan dess?

Teknik i forskolan

Vart inspirationsmaterial Teknik i forskolan finns att hamta
pa var hemsida.

https://liu.se/cetis/verksamhet/teknik-i-forskolan.shtml

200 timmar Teknik

CETIS inspirationsmaterial 200 timmar Teknik ligger ute.
Fem varianter med 9 teman i varje = 45 teman som
tillsamans matchar malen och tar upp allt centralt innehall.
Det finns redan en reviderad version, i linje med nya
kursplaneforslaget, och vantar! Sprid det garna!

https://liu.se/cetis/verksamhet/200-timmar-teknik.shtml

WWW.cetis.se


https://liu.se/cetis/verksamhet/teknik-i-forskolan.shtml
https://liu.se/cetis/verksamhet/200-timmar-teknik.shtml

Leksaker

Fa syn pa mekanismer i
leksaker (3, 5, 6)

Valj ut och visa eleverna
nagra olika leksaker.
Undersok, jamfor och fa
syn pa mekanismer och
material. Valj leksaker av
olika material, och med
olika funktioner och
anvandningsomraden.
(4 timmar)

Trasiga leksaker eller nar
man tréttnat (6, 14, 15)

Vilj ut ndgra av leksakerna
som ni underséker narmare.
Vad gér man om de gér
sonder eller om man inte
leker med dem léngre?
Prata om att reparera,
teranvanda och atervinna.
Prata om sakerhet,
brandrisk och hur man ska
hantera en leksak som
laddas med el om den &r
skadad. (4 timmar)

Tidsresan, vad lekte barnen
med forr? (5, 13)

Titta tillbaka. Vad lekte man
med forr (100 &r sedan)?
Hur gjorde man sina egna
leksaker? Vilka material
anvandes d&? Man kan till
exempel bjuda in ndgon
aldre person eller bescka
ett dldreboende. (4 timmar)

Programmerade leksaker
(10)

Visa en programmerad
leksak, t.ex. ett litet djur
som ror sig Gver golvet. Om
ni har tillgang till Bluebots
eller liknande, gor en enkel
6vning med dem. Fundera
pa hur det lilla djuret kan
fungera/vara
programmerat. GOr annars
en programmeringssaga
med ett gosedjur.

(4 timmar)

Skolvaskan

Fa syn pa funktioner och
material pa vaskan (3, 5, 6)

Prata med eleverna om varfor
vi har véskor. Vilka problem
l6ser en vaska? Undersok
nagra vaskor. Upptack
mekanismer och tekniska
16sningar, t.ex. blixtlas,
kardborreband, spannen,
sndppen, magnetknappen,
spannremmar m.m. Upptack
olika material. (3 timmar)

Jamfor 6ver tid.
(5,13)

Undersok hur man har
transporterat och forvarat
saker tidigare. Titta bade
langt tillbaka och de senaste
100 aren. Jdmfor material
och I6sningar. Vad ar lika
och vad har férandrats?
Jamfor med nagon annan
kultur. Prata om mode som
en drivkraft. (2 timmar)

L6s ett problem
(1,5,6,8,9,11)

En person behover en véska
och har ett antal 6nskemal
som ska uppfyllas (hitta
nycklar, férvara hjalm,
forvara frukt, halla papper
skrynkelfria och synas i
mérkret). Lat barnen ta
fram férslag pa 16sningar.
Skissa och rita. Valja
material. Lit eleverna visa
en I6sning genom att skapa
en modell av nagon del av
vaskan. (9 timmar)

Vardera |6sningarna
(12)

Hur péverkar materialval
och andra val miljén? Prata
lite om ergonomi. Hur
anpassar man en véska
efter manniskan?

(2 timmar)

Gammelmormor
och datorn

Fa syn pa datorns delar
(2,6)

Undersok en dator. Vilka
delar finns? Vad heter de och
vad anvands de till? Vad kan
datorn hjélpa oss med i
vardagen. Vilka funktioner
finns? Mikrofon, kamera.
Titta pa nagra olika
anvandningsomraden av
datorn, som t.ex. séka
information, kommunicera
med vénner langt bort, f& rad
frén experter... (3 timmar)

L6s ett problem
(12,12)

Lat eleverna intervjua aldre
maénniskor och tar reda pa
vilka behov och problem de
har. Besok gérna ett
éldreboende. Kan vi l6sa
nagra av de gamlas problem
med hjélp av en dator? Nu
vet ni ju vilka funktioner en
dator har. Eleverna jobbar
med probleml&sning.
Avslutas med presentation,
garna for de gamla. (9
timmar)

Vérdera datorn och anvand-
ning av datorer (14, 15)

Prata om positiva och
negativa konsekvenser av
datoranvandning. Hur
underlattar datorn var
vardag? Vad hander nar vi
ersatter en méanniska med
en dator? Kostnader, vem
har rad? Sakerhet vid
datoranvandning.

(2 timmar)

Jamfor 6ver tid
(13. 15)

Vilka behov och problem
l6ser datorn? Hur gjorde vi
forr och hur gor vi nu? Valj
en funktion, t.ex. att séka
information. Jamfor d& och
nu.

(2 timmar)

Trafikljus

Varfor behovs trafikljus?
(12, 14, 15)

Tag kontakt med
kommunens trafikingenjor
som ansvara for trafikljusen
och bjud in henne/honom
till klassrummet. Varfor
behdvs trafikljus? Vem
bestdmmer om det ska vara
trafikljus eller rondell?

(4 timmar)

Trafikljus- funktion, system,
styrning (2,3,7)

Hur fungerar ett trafikljus?
Syften med trafikljus?
Trafikljuset som en del av
ett system. Hur styrs ett
trafikljus? Titta pa ett
férdigt program som visar
hur ett trafikljus styrs. Om
trafikljusen slutar fungera.
Hur styr vi da.? Som férr; en
polis mitt gatan star...

(12 timmar)

Losa ett problem
(1,9,10,11)

En person hinner inte dver
Svergangsstéllet. Los genom
att analysera programmet.
Ga ut och studera olika tids-
intervall. Féresla lésningar!
Presentera |6sningar.

(12 timmar)

Hur tekniken férandrats
over tid. (13, 16)

Hur uppfanns den forsta
trafiksignalen? Gemensam
6verenskommelse av farger
och symbolers betydelse.
Hur blir det med trafikljus i
framtiden om vi kommer ha
forarlésa bilar?

(2 timmar)

Broar

De férsta broarna, behov
(5,7, 12,13, 14)

Har kan det passa att arbeta
med storyline. Vilka var de
forsta broarna? Utga fran
behovet att ta sig Gver
vatten. Titta pé en karta. Se
broar som en del av nagot
storre (system)

(5 timmar)

Utseende, miljokon-
sekvenser (12, 14, 15, 16)

Diskutera:

Estetik, vackra broar.
Broars symbolvarde for en
plats.

Miljékonsekvenser av broar
(sparar resvag, stor vatten-
miljén).

Makt.

(3 timmar)

Olika material, olika typer av
broar (1, 3, 4,5, 8, 14)

Undersok broar av olika
material och olika brotyper
och konstruktioner. Lat
eleverna fundera och
diskutera kring materialens
egenskaper och nér de passar
bra. Identifiera olika typer av
broar och
konstruktionsprinciper.

(4 timmar)

Identifiera ett problem och
skapa en I6sning
(1,5,6,8,9,11)

Testa principer genom att
lata eleverna konstruera
med ldmpliga material:
fackverk, armering, valv.
Filma. (4 timmar) Ev.
samarbete med slgjden.

Mat och energi

Identifiera och analysera
(3,7,12)

Utgé frén tomaten i det har
temat! L4t tomaten vara
utgangspunkt i det dubbla
kretsloppet. Se stegen och
beskriv processer i
systemet. Jamfor processen
for olika tomater. En som du
odlar hemma och
importerade fran olika
lander. Ta upp begrepp som
energi i hushallet och
system. (4 timmar)

Konsekvenser.
(4,7,12,15)

Konsekvenser. Energiatgang
i systemet (tomat).
Produktion - distribution -
anvandning - dtervinning.
Energi i hemmet
(uppvdrmning, transport, el
och inkép), vi véljer fokus pa
inkdp (mat).

(6 timmar)

Uppdrag
(1,7,9,11,14)

Uppdrag: att ta framen
energismart-modell for
hushallet och maten. Testas
pa lararens hushélla och
utvérdera.

(6 timmar)

Jamfor
(7,12, 13, 14, 16))

Jamfor med 1930. Anvand
energismartmodellen p&
30-talsfamiljen. | staden och
pé landet, tva fall.

(6 timmar)

Programmerad
musik

Identifiera (2, 3, 4, 7)

Att géra musik med datorn.
Identifiera hur man gor.
Verktyg? Hur fungerar verk-
tygen (digitala )? Appar,
program etc. Prata ocksa om
hur elektronik anvénds for
att skapa och forstarka
musik. Titta pa musikstyckens
uppbyggnad och se med
programmerings- perspektiv.
Titta pa& hur Avicii skapade
musik! (10 timmar)

Uppdrag (1, 4, 10, 11)

Skapa ett digitalt musik-
stycke till en given "kund".
Ta hénsyn till kundens behov.
Vad kannetecknar t.ex. en
reklamlat eller en schlager?
Intervjua musikldraren om
genrer. Undersoka behov,
generera idéer, skapa ett
stycke som prototyp.
Presentera, spela upp och
utvardera. (10 timmar)

Drivkraft (12, 14, 15)

Drivkraft. Hur gjordes musik-
produktion tidigare, innan
datorn? Hur gick det till forr?
Teknikspaning bakat inom
musik. Mozart skrev noter,
dirigenten styr orkester -
man spelar in en skiva. Ar
tanket detsamma? Jamfor
med Avicii i nutid. Var &r
orkestern? Sang och musik
som satts ihop. Brainstorma,
diskutera. Lat eleverna hitta
monster/likheter! ménstren.
(5 timmar)

Vardera (7, 12, 13, 16)

Vérdera konsekvenser.
Globalisering. Méjligheter
med digitalisering. Risker?
Ekonomi? Ensamhet? Far
musikskaparen betalt? Ar
man musiker fast man inte
kan spela ett instrument?
(5 timmar)

Forpackningar

Identifiera (1, 3, 4, 5)

Spana efter férpackningar,
g4 ut och dokumentera.
Titta p& material (: nya
material, egenskaper,
tillverkningsmetoder,
tillverkningsegenskaper)
och forpackningarnas
funktioner och
&ndamalsenlighet (férvara,
skydda, marknadsféra,
hallbarhet).

(7 timmar)

Hur tekniken férandrats
Gver tid. (5, 12, 13, 16)

Hur gjorde man forr? Hur
gor man i andra delar av
vérlden? Samma innehéll,
hur férpackades det? Vilka
material anvands? Anvand
t.ex. mjolk som ett
exempel. Varfor ersattes
mjolkflaskan med tetra?
L3t ocksa gérna plast vara i
fokus. (7 timmar)

Konsekvenser for miljon
(5,7,12,14)

Miljékonsekvenser av
forpackningar och
materialval. Jamfor olika
material. L3t g&rna plast
vara i fokus. Diskutera
planerade drivkrafter
(pant).

(6 timmar)

Design av forpackning
(1,3,5,8,11, 12, 16))

Design av férpackning.
Chokladférpackning. Olika
mélgrupper och kriterier.
T.ex. Kvinnor dver 60 ar, lyx
for yngre kvinnor, lyx for
yngre man, barn, 1agpris,
ekologisk. Ett kriterium kan
vara att férpackningen ska
vara atervinningsbar. Arbeta
med processen, anvandar-
centrerad, séljain till en
verklig person. Jobba i
projektgrupper. (10 timmar)

Handla pa natet

Tidsresa
(2,6,7,12,13)

Konsekvenser av teknikval:
Spana pa att handla. Gér
tillbakahopp och var
historie-handlarna (som
historiedtarna). Titta t.ex.
pa omradena klader, mat,
prylar och smink. Vad képer
vi pa nétet? Hur har det
andrats? Jamfor t.ex. med
2018, 2003 och 1988, 1958
och 1918. Postorder!

(9 timmar)

Identifiera
(1,3,6,7)

System. Identifiera
nathandel. Vad innebar det?
Vilkas system bestar det av?
Produktion, transport, lager
(som blir centralt),
bestallnings-system,
packning,
distributionssystem (fysiskt)
+ digitalt informations-
system (f6lj din produkt).

(7 timmar)

Systemanalys
(1,7,11,6)

Uppdrag: att utféra en
systemanalys och en
héllbarhetsanalys av ett
system med syfte att
analysera problem och
behov av forbattringar
(optimera, effektivisera,
miljdanpassa). Ge forslag pa
|6sningar.

(10 timmar)

Vardera konsekvenser.
(6,7, 14, 15, 16)

Vardera konsekvenser:
sakerhet, lagring och skydd
av data. Kulturella
férestallningar. Aldre,
genusaspekter, vardering av
roller. Konsekvenser av
teknikval. Vilka
arbetstillfallen forsvinner?
Tillkommer andra?

(8 timmar)



Ett inspirationsmaterial fran CETIS om hur
teknikundervisningens kunskapsinnehall
kan utmejslas ur och anpassas till de
Globala malen for hallbar utveckling

Bildkalla: https://www.globalamalen.se/wp-content/uploads/2016/05/karta-globala-malen-logo-och-ikoner.jpg



Nu kor vil

« Hall tiderna!
e Hall koll pa lankarna i programmet!

 HoOr av er om nagot gar snett!

Valkomna!






