Kunskaper om
tekniska I6sningar och
hur ingaende delar
samverkar for att uppna

200 timmar
. éndamélse_nligrlet
Te kn I k o och funktion.

Variant 1 Underwsn!_ngen"skg ge
eleverna forutsattningar
att utveckla

Syfte:

* Undervisningen syftar till att
eleverna utvecklar intresse for och
kunskaper om tekniken som
omger 0ss.

* Eleverna ges mdjligheter att
anvanda amnets begrepp och att
utveckla kunskaper om hur
tekniska lI6sningar anvands och
fungerar.

» Eleverna ges forutsattningar att
genomfoéra teknikutvecklings- och
konstruktionsarbeten.

Detta verk ar skyddat av upphovsrattslagen! Kopiering utéver larares ratt att kopiera for undervisningsbruk enligt BONUS-avtal, &r férbjuden. Fér information om avtalet hanvisas till BONUS. Den som bryter C ETI S‘
mot lagen om upphovsratt kan atalas av allmén aklagare och démas till boter eller fangelse i upp till tva ar samt bli skyldig erlagga ersattning till upphovsman/rattsinnehavare. Copyright © 2024 CETIS.



© 27 TIMMAR

Koket — prylar
och kallsortering

Identifiera tekniken i
koket (1,3,5,6, 7,8, 10) *

Teknikjakt i koket! Vilka
mekanismer och ldsningar
hittar ni? Undersok hur de
ar uppbyggda. Vilka
|6sningar behover kopplas
upp till elnatet (tekniskt
system) for att fungera?
Styrs nagot med
programmering?
Diskutera och undersok
med eleverna. Synliggor
vilka tekniska l6sningar
som anvands i koket och
for avfallshantering.

(4 timmar)

Tidsresa och
konsekvenser
(1,2,5,6,7,13,14,16 ) ***

Hur har koket sett ut
genom historien? Vilken
teknik har anvants i koket
och for att hantera avfall?
Gor en tidsresa med olika
nedslag langs en tidslinje.
Jamfér med idag och hitta
likheter och skillnader.
Varfor kllsorterar vi? Hur
gér det till? Vem har
bestamt att vi ska géra
det? Hur kan de val vi gor i
koket paverkar oss sjélva,
vart samhille och var
miljo? Diskutera hur det
ariolika lander.

(6 timmar)

Forbattra och utveckla!
(3,5,6,8,9,11, 12) **

Identifiera problem i koket.
Titta pd artefakter/redskap
eller pa kallsorteringen.

Fundera pa I6sningar, skissa -

idéer och foresla
forbattringar. Avsluta med
att rita bilder av era
forbattrade kokstillbehor
och beratta for varandra
om de nya idéerna.

(6 timmar)

Hjalpa djuren

Los ett problem
(1,3,5,6,8,9, 11, 12) **

Upptéck problem for
djuren, t.ex. att faglarna
behéver mat pa vintern
eller djur som vill ta sig 6ver
vdgen. Formulera ett
problem, fundera pa
|6sningar, skissa idéer. Bygg
en enkel prototyp. Redovisa
och diskutera tillsammans.
(7 timmar)

Vérdera konsekvenser,
tillbakablick
(1,3,5,6,8, 13, 14, 16) ***

Utga fran elevernas
l6sningar pa problemen.
Viérdera, diskutera och
analysera l6sningarnas
konsekvenser for individ,
miljé och samhalle. Ta
gdrna upp djuretiska
aspekter.

Blicka tillbaka och fundera.
Na&r och varfér uppstod
problemet fér djuren att ta
sig over vagen? Diskutera
med eleverna. Hur har
problemet 16sts tidigare?
Vilken teknik har anvants?
(5 timmar)

Analysera andamals-
enlighet och funktion
(3,5,6,8)*

Utga ater igen fran
elevernas l6sningar.
Identifiera funktioner ,
mekanismer, material och
smarta l6sningar. Jamfor
med andra lésningar — hur
de &r uppbyggda och
fungerar. Hitta likheter
och skillnader. Tank pa:
material, hallfasthet och
risker m.m. (4 timmar)

Var gdmmer sig
datorn?

Reflektera over
konsekvenser av val
(1,2, 3, 6, 13, 14, 16) ***

Hur s&g datorn ut fér ungefar
50 ar sedan? Gor en tidsresa
frén da till nu och visa
exempelbilder. Fundera vid
varje nedslag pa; Vem
arbetade med datorn? Vad
anvandes den till? Hade man
den hemma? Hur stor var
den? Hur har den utvecklats
och varfor?

Konsekvenser av
datoranvandning:

-Olika grupper av ménniskor
anvénder den pa olika satt
och olika mycket.

-Datorer kostar mycket
-Den ersétter méten och
mansklig kontakt

-Att anvanda den mycket
under en dag
-Datorsakerhet.

(7 timmar)

Identifiera tekniska
l6sningar (3, 6, 10, 15, 16) *

* Vad dr en dator? Vilka ar

+ en dators grundlaggande
* delar? Var hittar man

. datorn idag? Hur styr man

med hjélp av en dator
(programmering)? Vad &r
programmering?

: (5 timmar)

L6s ett problem med
programmering
(6,10, 11, 12) **

Programmera for att l6sa
ett problem. Formulera ett
behov/problem. Fundera
pé 16sningar och skissa era
idéer pa papper. Anvand
ett enkelt
programmeringsprogram
och testa att programmera.
Felsok, dtgarda och testa
igen! Reflektera.

(4 timmar)

65 TIMMAR

Koket — vatten
och avlopp

Identifiera och analysera
16sningar
(3,5,6,8)*

Hur fungerar systemen
idag och hur ar de
uppbyggda? Viktiga
begrepp: ravatten, rening,
vattentorn, ledningar,
pumpning,
avloppsledningar,
spillvatten,
avloppsrensning,
slamhantering.

(6 timmar)

Identifiera problem och
hitta I6sningar
(6,11, 12, 13, 16) **

Vilka problem finns kring
vatten- och
avloppssystemen?
Studera ritningar och
flodesscheman. Diskutera
l6sningar och gor egna
forslag . Skissa, rita och
skriv manualer.

(8 timmar)

Historia och konsekvenser
(1,2,3,5,6,7,13, 14, 16) ***

Hur har det sett ut genom
historien? Vilken teknik
har anvants for att fa
dricksvatten och for
avloppslésningar? Gor
négra historiska nedslag
och ta reda pa hur man
hanterade vatten och
avfall. Vilka I6sningar
fanns och vem skétte det?
Tank ocksé pé
vattenanvandningen idag:
Hur kommer vattnet in till
och ut fran koket? Hur
mycket dricksvatten finns
det? Vilka konsekvenser
far vart anvandande av
vatten och vad vi skickar
ut i avloppet? Hur
paverkar det manniskan,
miljén och samhallet?

(8 timmar)

Huset i samhallet

Tidsresa
(1, 6,13, 14) ***

Hur planerade man for
husen i staden fér 50 &r
sedan och hur planerar
man idag? Hur ville man bo
da och hur vill man bo
idag? Tank pa aspekter
som resor, arbete, bostad
och service.

(3 timmar)

Identifiera tekniska losningar i

huset
(1,3,5,6,7,8,15) *

Utga ifran husets tekniska

system och lésningar, relatera
huset till samhéllets planering
av bostader och de intentioner -

som finns. Narhet till vad?

Behov av vad? Ta ett exempel

fran ett nybyggt omrdde i en
stad, analysera principer och
varderingar. Hur &r det tankt

att man ska leva? vilka system :

och I8sningar ar viktiga, hur
fungerar de?
(5 timmar)

Uppdrag och konsekvenser
av elevernas val av
|6sningar
(1,2,5,6,8,9,10,11, 12,
14, 16) **

Uppdrag for kommunen:
Framtidens bostad i en stad
for framtiden. Lat styra
med programmering vara
ett inslag. Genomfor
uppdraget, arbeta gor en
enkel modell, Iat ndgon del
styras av programmering.
Dokumentera i ord och bild.
Presentera for kommunen.
(11 timmar)

Utga fran elevernas
|8sningar och forslag pa
framtidens hus. Diskutera
konsekvenser med hansyn
till miljo, resurser,
samhallet och for
manniskan. (3 timmar)

Energi

Konsekvenser av energi-
anvandning, tillbakablick
(1,2, 3,6,7,12,13, 14, 15,
16) *kok

Fokusera pa konsekvenser av
hur el produceras och anvéands
i hemmet. Hur kan vi hushalla
med energi? Minska
energiférbrukningen?
Producera mer hallbar energi?
Jamfor energiférbrukning vid
olika aktiviteter. Lat datorn fa
finnas med.

Hur producerades el p& 60-
talet jamfort med idag?

Hur fungerade lampor, tv,
uppvarmning med el innan
energikrisen pa 70-talet?
Varfor har hallbar utveckling
blivit viktigt? Hur har tekniken
utvecklats? Varfor?

(8 timmar)

Identifiera och analysera
(3,5,6,7,15) *

Ringa in tekniska system som
ar nédvandiga i var vardag.
Analysera systemens
elanvéndning. Las broschyrer,
studera ritningar, se filmer.
Rita 6versikter av system och
|6sningar, analysera och
diskutera. Se likheter och
skillnader mellan systemen.
Ex: internet, mobilnat,
uppvarmning...

(6 timmar)

Uppdrag
(6,7, 11, 12) **

Skapa en manual for el-
hushallning i hemmet.
Inkludera tips till en
tondring som vill minska sin
el-anvandning!
Dokumentera i form av
skisser, forklaringar och
symboler fér att férklara el-
hushalining och designa en
trevlig och lattforstaelig
manual

(6 timmar)

88 TIMMAR

Karleksbrev

Uppdrag
(3,6,7, 11, 12, 16) **

Hur skriver vi ett
kérleksbrev idag? Fundera
6ver hur man bast gor. Vilka
behov och problem kan
finnas? Skapa en l6sning
med hjélp av
teknikutvecklingsprocessen.
Detta uppdrag innebar en
|6sning kring
kommunikation. Anvand
digitala hjalpmedel, kanske
skapa en app?

(12 timmar)

Identifiera och analysera
(3,6,7,10, 15) *

Studera
kommunikationssajter;
uppbyggnad, delar,
sakerhetsaspekter och
hur delarna samverkar i
storre system. Hur
kommuniceras budskap
ndr de har en privat
inneb6rd? (11 timmar)

Konsekvenser och tidsresa
(1,2, 6,13, 14, 16) ***

Konsekvenser av elevernas
foreslagna
kommunikations-
mojligheter. Fundera kring
tidsaspekten, etiska fragor,
hur man behandlar
varandra, vilken
vdrdegrund. Diskutera
exempel fran 6vriga
samhillet; hat och hot,
kanslan av att vara
anonym, anmélningar mot
hot etc.

En tidsresa: hur har
kommunikationen skett?
Vilken teknik har anvants
for att kommunicera,
exempelvis karleks-
forklaringar? Hur har
spraket férandrats i och
med ny teknik? Hur berors
vi av tidsaspekten, att man
sa snabbt kan skicka ett
sms numera, jamfort med
hur Iang tid det tog tidigare.
(6 timmar)

Problemldsning och
material

Analysera drivkrafter
(1, 6,13, 14) ***

Vilka drivkrafter finns bakom
teknikutveckling? Analysera
samband mellan
teknikutveckling och
vetenskapliga framsteg. Vélj
ett omrade/tema och
analysera drivkrafter och
forandring over tid samt hur
vetenskapen mojliggjort
tekniska innovationer.

(4 timmar)

Problemldsning
(1,3,56,7,8,9,11, 12,
15) **

Identifiera problem/behov
och arbeta med
teknikutvecklingsarbetets
faser. Fokusera pa
materialval. Gér en
konstruktion och tillampa
nagon styrningsfunktion.
Anviénd digitalt stod.
Dokumentera och
rapportera/presentera.
(10 timmar)

Analys av ingaende delar
(3,4,5,6,7,8, 12) *

Haller inom samma .
omrade/tema. Identifiera och -
analysera ingaende delar och
artefakter, hur fungerar de

och vad &r dess andamal?
Analysera produktions-

kedjor, livscykler, vardera
héllbarhets aspekter, finns

olika system som samverkar?
Losningar som utnyttjar
elektronik?
Programmeringsfunktion?

(10 timmar)

Konsekvenser av elevernas

. |forslag

(1,2, 6,14, 16) ***

- Vérdera elevernas val.

Konsekvenser for miljo,
ménniska och samhalle. Tank
pa genusaspekter, moraliska

. fragestdliningar och

sakerhetsprodukter. Aven
ekonomi. Reflektera 6ver

yrkesval kopplade till

produktframtagning. Fokus .
ocksé pa material och recycling. -
(5 timmar) .

Klader

Identifiera ett kladsystem
(1,3,4,5,6,7,8,12,14) *

Identifiera ett system, fran
ravara till plagg i affaren.
Studera tekniska l6sningar
och delsystem i
systemkedjorna. Tekniska
|6sningar for
produktionsprocessen men
aven for forsaljning och
recycling. Se hur delsystem
samverkar, tillampningar av
nya material, energi-
anvédndning, organisatoriska
system. (10 timmar)

Vardera konsekvenser,
kladproduktion da och nu
(1,2, 6,13, 14, 16) ***

Studera konsekvenser av
kladkedjors agerande, hantering
och rutiner. Konsekvenser for
miljé, manniskor, ekonomi och
dven etiska- och genusaspekter.
Atervinning och
ateranvandning, férdelar och
nackdelar. Normer och
varderingar kring klader och
mode. Second hand och retro ar
populdrt, vad innebdr det?

Folj kladproduktionen fran 1900
till idag. Kladernas globalisering
—nér och vem? Materialens
forandring, teknikens
maojligheter, ekonomins
betydelse och arbetsmiljofragor
i olika ldnder. Hur arbetsmiljo
och ekonomi paverkar.

(10 timmar)

Uppdrag: app
(1,2,3,4,5,6,7,11, 12,14,15) **

App for kladbyten: utga fran
teknikutvecklings-arbetets
faser. Ta fram en app som
mojliggor en miljévanlig livsstil
genom att byta klader med en
annan person. Identifiera
behov, undersok, foresla
|6sningar, konstruera och
prova ut. Dokumentera,
argumentera for appen och
fundera 6ver hur appen kan
bli anvandbar dven for en
kladkedja.

(10 timmar)
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