Sova gott

Identifiera teknik och
material vi anvander for att
sova bekvamt (1,3,5,6,8)

Fundera pa olika l6sningar
for att sova bekvamt.
Undersék, jamfér. Vilj t.ex.
luftmadrass, hangmatta
och skumgummimadrass.
Prata om material,
mekanismer (fjadrar,
krokar, luftventil...). Vilken
|6sning passar bast for olika
situationer?

(5 timmar)

God somn far oss att ma
béttre. Det finns olika
sangar for olika behov.
Sma barn har spjalsing
och plastad frotté, dldre
har hoj- och sénkbar sang.
Titta tillbaka. Hur gjorde
man pd stendldern nar vi
levde nara naturen? Vilka
material anvande vi for att
sova bekvamt pa? Hur sov
man for 100 &r sedan? Hur
sover man i andra lander?
Har tekniken hjalpt oss att
sova battre? (5 timmar)

Séngen anvénds inte s&
mycket pa dagen. Hur kan
man utveckla sdngen sa att
den sa att den dven kan
anvéndas pa dagen? Skapa
|&sningar som ni
presenterar genom att
gora skisser, bilder eller
modeller.

(6 timmar)

47 TIMMAR

Spela Pokemon Go

Fa syn pa hur datorer kan
anvéndas till bade spel och
nytta. (1, 3,6, 7, 15)

Lat barnen spela Pokemon
go eller ndgot annat spel
som anvénder GPS.
Diskutera dérefter fragor
som: Hur vet spelet var du
&r? Vika funktioner i
telefonen kombineras och
anvands? Vilka system ingar
en uppkopplad telefonen i?
Vilken information matas in
och ut fran telefonen
(datorn)? I vilka andra
sammanhang dr dessa
funktioner och denna
information viktig?

(4 timmar)

Nu har vi kartor och kan
snabbt hitta var position
med hjalp av GPS i mobilen.
Hur gjorde man férr? Om
mobilen inte fungerar? Lat
eleverna fa prova karta och
kompass. Prata om nar
kompassen uppfanns och
vad det ledde till. Fundera
ocksd pa syftet med
Pokemon Go. Varfér blev
det s populart? Varfor
heter det sa?

Fordelar och nackdelar med
GPS i mobilen. Vill vi alltid
att det ska ga att ta reda pa
var vi ar? Fordelar for t.ex.
raddningstjansten.

(6 timmar)

Ett syfte med spelet var att
kombinera nytta (att réra
pa sig) med ndje
("skattjakt"). Hur skulle du
vilja utforma ett spel som
bade &r roligt och nyttigt?
Beskriv din idé, gor skisser
och bilder. Vilka funktioner
behover finnas
(programmeras) for att det
ska fungera? (6 timmar)

En dag i rullstol

Fa syn pa hur tekniska
|6sningar med hjélp av en
rullstol (1,3, 5, 6, 8, 14)

Lana en rullstol och lat
barnen fa prova. Samarbeta
gérna med idrottslararen
(rullstolsbasket ex vis)
Undersok rullstolen. Vilka
tekniska l6sningar hittar ni?
Vilka material? Vilka
egenskaper ar viktiga (stabil,
14tt, hallfast...)? Vilka andra
hjélpmedel kan ni komma pa
som anvéands da kroppen &r
skadad? (3 timmar)

Hitta en plats i er
omgivning, pa skolan,
skolgérden eller i narheten
dér det &r svart att ta sig
fram med rullstol. Ta fram
forslag pa losningar! Gor
enkla modeller.

(8 timmar)

P4 vilket satt har rullstolen
inneburit positiva
konsekvenser for
anvandaren? Vilka risker
finns? Hur kan man
underlatta for rullstolar i
samhillet och 6ka
sakerheten? Ta en
promenad och titta med
rullstolsglasdgonen pa.
Vem tror ni kom pa
rullstolen? Hur tror ni den
forsta rullstolen kan ha sett
ut? (L3t elevernarita!) Ar
rullstolen en uppfinning
eller en kombination av
olika tekniska I6sningar?
Vilka tekniska Isningar har
kombinerats?

(5 timmar)

65 TIMMAR

Ode 6n

Forestéll er att ni ska resa
till en 6de 6 for ett ar.

1. Identifiera vilka behov
som behover l6sas. 2. Ni far
ta med er fem saker
/redskap. Vad viljer ni? 3.
Arbeta i grupp med att hitta
|6sningar for olika behov;
mat, vatten, skydd, varme,
avfall, toalett m.m. Visa en
idé till 16sning genom en
modell (10 timmar)

Identifiera och analysera
tekniska |6sningar
(1,3,5,6,7,8,14)

Utga fran elevernas forslag
till 16sningar. Diskutera och
jamfér med traditionella
|6sningar av samma
problem. Diskutera fér- och
nackdelar med olika
konstruktioner, materialval,
sammanfogningsmetoder
m.m.

(4 timmar)

Hur kommer elevernas
|6sningar och
konstruktioner att paverka
on de flyttat till?

Titta ocksa lite ndrmare pa
problem som vatten och
avfall. Nya utmaningar
uppstar da fragan giller en
hel stad istéllet for nagra
personer pa en 6. Hur har
tekniken utvecklats?

(7 timmar)

Lasa tidning

Du vill bérja din dag med att
|dsa nyheterna. Gor en
tidsresa. Hur gér du idag
(digital tidning)? Hur var det
nar dina foraldrar vaxte
upp? (dagstidning i papper)
Hur var det fér 100 ar
sedan? Hur var det innan
industrialiseringen?
Diskutera vad det & som
gor att det ser olika ut vid
dessa tidsnedslag.

(3 timmar)

Identifiera och analysera
tekniska I6sningar (3,4,5,6,
7,12, 14,15,16)

Titta p& hur man arbetar
med att ta fram en tryckt
respektive en digital
tidning. Vilka steg ingar?
Likheter och skillnader?
Glom inte vad som hénder
ndr tidningen ar last. Rita
gérna tva systemskisser
over arbetsgangen.

(4 timmar)

Fundera pa for och
nackdelar med att ldsa
tidningen digitalt for dig
som laser. Vilka for- och
nackdelar finns for
journalisterna som skriver?
Att g& fran tryckta tidningar
till digitala tidningar
péverkar dven miljén och
samhallet (t.ex.
arbetstillfllen), diskutera
detta! Vilka yrken
forsvinner/tillkommer?
Sékerhetsaspekter (digital
spridning )? (4 timmar)

Gor en undersokning. Vad
ska vara digitalt och vad ska
finnas pa papper i
framtiden? Formulera
problem och ge férslag pa
|6sningar.

(10 timmar)

Stadens ljus

Fa syn pa tekniska lésningar i
staden
(1,3,6,7, 10,14, 15)

Titta pa staden, gérna nar
det &r moérkt. Det finns
belysning pa manga platser.
Fundera pa vad vi vljer att
belysa och varfér (sdkerhet,
information, trivsel...) Titta
speciellt pa gatubelysning.
Hur ténds och slécks
gatlyktorna? Hanger de
ihop? Vad kan en dator som
styr detta behéva for
information? (6 timmar)

Titta tillbaka. Nar borjade vi
lysa upp vara stader och
samhdllen och hur gjorde
man da?

Vi ser manga férdelar med
att lysa upp nar det &r morkt.
Finns det ockséa nackdelar? |
CETIS material "l ett annat liv
i ett annat ljus, fran ved till
www" finns férslag pa
diskussionsfragor.

(8 timmar)

Vi vill ha ljust omkring oss
och samtidigt spara energi.
Med hjalp av olika
komponenter och ett
program kan man losa
sadana problem med hjalp
av en rorelsevakt. Bygg en
enkel modell, ex. med
Micro: bit. Hur kan
framtidens gatubelysning
se ut och fungera? Visa
idéer genom skisser eller
modeller. (6 timmar)

88 TIMMAR

Tygkasse -
plastpase

Samma funktion men olika
I6sningar
(1,3,4,5,6,7,814)

Plast eller tyg? Jamfor
tygpase med plastkasse pa s
manga satt som mojligt,
tillverkningsmetoder,
tillverkningsprocesser,
materialegenskaper,
héllfasthet, kostnader,
&tervinning/ateranvandning,
tillverkningsland, ravara. Satt
ocksd in pasarna i system for
produktion, distribution och
destruktion/atervinning.

(8 timmar)

Fortsatt jamfora kassarna
med hansyn till konse-
kvenser for individ, sam-
halle och milj6. Ta bl.a.
upp att det finns olika
typer av plast med olika
egenskaper och olika
mdjligheter att atervinna.
Tyg har anvants lange
medan plast ar ett nyare
material. Prata om nar
plast uppfanns och dess
utveckling. Plast medfér
negativa konsekvenser,
men har ocksa méjliggjort
produkter och omraden.
Lista férdelar och nack-
delar. Vilken nytta har vi
av plast? Ta gemensamt
fram fem viktiga anvand-
ningsomraden for plast.
Fundera pa alternativa
material for samma behov.
Finns det plastprodukter
som ar helt onodiga?

(11 timmar)

Problem: Att transportera
hem varor fran affaren.

Lat eleverna skapa idéer
pa nya satt att fa hem det
man handlat. Omraden dar
vi ér vana att anvanda
plast: frukt och gronsaker i
16svikt, matvaror, klader...
arbeta med teknikutveck-
lingsprocessens olika faser,
gora skisser, ritningar,
eventuellt egna modeller
och konstruktioner.

(10 timmar)

Veganmat

Inled omradet med att
arbeta med konsekvenser
av val av mat utifran
ekologiska, ekonomiska,
etiska och sociala aspekter.
Ni fér antagligen vélja ndgra
livsmedel som ni jamfor
med varandra for att
avgransa er. T.ex. mjolk,
sojamjolk, potatis, ris.
Fundera vidare kring hur vi
har atit genom tiderna och
hur det hanger ihop med
teknikutvecklingen. Nar gick
vi frén att vara
sjalvforsorjande till att borja
handla mat i affaren? Vilken
teknik har varit viktig i
livsmedelshistorian
(rdvaruinsamling,
tillverkning, lagring,
forvaring...)

(12 timmar)

Planera veganmat for en dag
i skolan och marknadsfor
det. Beskriv processerna
bakom ratter med riktiga
begrepp. Relatera till
klimatpaverkan. Skapa
illustrationer/tavlor eller
digitalt material som visar
hur veganprodukterna tagits
fram. Hur kan man styra
reklam digitalt for
malgrupper? (11 timmar)

Identifiera och analysera
tekniska l6sningar
(3,4,6,7,14)

Tareda pa
tillverkningsprocessen for
nagra veganravaror, t.ex.
nagra sojaprodukter. Hur gar
det till? Var tillverkas de?
Jamfor med andra
livsmedelsprodukter.

(6 timmar)

Nat-dejting

Fa syn pa tekniska |dsningar
pa natet (1, 3, 6,7, 10, 12,
13, 14, 15)

Nat-dejting. Hur funkar
tekniken bakom? Diskutera
och analysera i klassen hur
en nat-dejting-tjanst kan
vara uppbyggd. Vilken typ av
algoritmer och
programmering ligger
bakom for att styra? Gor en
gemensam skiss av hur det
kan vara uppbyggt.

(8 timmar)

For en bra matchning
behdvs mycket data. Hur
mycket &r sékert att [amna
ut? Hur skyddar man data?
Internet som system
innebér fordelar, risker och
begransningar. Vad blir
betydelsefullt nar det
kommer till nat-dejting? Ser
manniskor med olika alder,
kon, kultur, bakgrund olika
pé anvandning av internet
for tjanster som t.ex. nat-
dejting?

Tack vare teknikutveckling
kan vi méanniskor
kommunicera och
interagera pd olika satt.
Vilka tekniska framsteg har
framjat hur vi
kommunicerar och umgas?
(11 timmar)

Det finns idag manga
natdejting-tjanster. Att dejta
upplevs kanske som ett
problem. Hur kan vi med
hjélp av teknik skapa andra
satt att traffas? Lat eleverna
arbeta med
teknikutvecklingsarbetets
olika faser, dokumentera,
gora ritningar och ev.
modeller.

(10 timmar)
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