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

200 timmar ur ndends
Te kn i k . och funktion.*

] Undervisningen ska ge
Variant 2 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 l6sningar anvands och
fungerar.

* Eleverna ges forutsattningar att
genomfoéra teknikutvecklings- och
konstruktionsarbeten.

Copyright
Detta verk ar skyddat av upphovsrattslagen! Kopiering utdver larares rétt att kopiera for undervisningsbruk enligt BONUS-avtal, ar forbjuden. For information om avtalet hanvisas till BONUS. Den som bryter c ETI S
mot lagen om upphovsratt kan atalas av allman &klagare och démas till boter eller fangelse i upp till tva ar samt bli skyldig erldgga ersattning till upphovsman/rattsinnehavare. Copyright © 2024 CETIS.



Leksaker

Fa syn pa mekanismer i
leksaker (1,3, 5, 6) *

Vilj ut och visa eleverna
nagra olika leksaker.
Undersok, jamfoér och fa
syn pd mekanismer och
material. Vélj leksaker av
olika material, och med
olika funktioner och
anvandningsomraden.
(5 timmar)

Titta tillbaka. Vad lekte
man med férr (100 ar
sedan)? Hur gjorde man
sina egna leksaker? Vilka
material anvindes da?
Man kan till exempel
bjuda in nagon &ldre
person eller bescka ett
dldreboende.

Vilj ut ndgra av leksakerna
som ni undersoker
ndrmare. Vad gér man om
de gar sonder eller om
man inte leker med dem
langre? Prata om att
reparera, dteranvinda och
atervinna. Prata lite om
avfallshantering som
tekniskt system. Prata om
sakerhet, brandrisk och
hur man ska hantera en
leksak som laddas med el
om den &r skadad.

(6 timmar)

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

(5 timmar)

47 TIMMAR

P

Skolvéskan

Fa syn pa funktioner och
material (1, 3, 5, 6) *

Prata med eleverna om varfor _

vi har vaskor. Vilka problem
I6ser en vaska? Det finns

manga olika sorters vdskor for _

olika behov. Undersdk nagra
vaskor. Upptéack mekanismer
och tekniska |6sningar, t.ex.
blixtlas, kardborreband,
spdnnen, sndppen,
magnetknappen,
spannremmar m.m. Upptack
olika material. (3 timmar)

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

Hur paverkar materialval
och andra val miljon? Rita
garna upp en modell ver
materialets livscykel. Prata
lite om ergonomi. Hur
anpassar man en vaska
efter manniskan?
Undersék hur man har
transporterat och forvarat
saker tidigare. Titta bade
|angt tillbaka och de
senaste 100 aren. Jamfor
material och I6sningar.
Vad é&r lika och vad har
forandrats? Jamfor med
nagon annan kultur. Prata
om mode som en
drivkraft.

(4 timmar)

Gammelmormor
och datorn

Fa syn pa datorns delar
(3,6,15)*

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

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

Vilka behov och problem
|6ser datorn? Hur gjorde vi
forr och hur gor vi nu? Vilj en
funktion, t.ex. att s6ka
information. Titta pa en film
om hur internet fungerar.
Jamfér da och nu, om
informationssokning.

(4 timmar)

Lat eleverna intervjua &ldre
maénniskor och tar reda pa
vilka behov och problem de
har. Besok garna ett
dldreboende. Kan vi l6sa
nagra av de gamlas problem
med hjalp av en dator? Nu
vet ni ju vilka funktioner en
dator har. Eleverna jobbar
med problemlésning.
Avslutas med presentation,
gérna for de gamla.

(9 timmar)

65 TIMMAR

Trafikljus

Ta kontakt med kommunens
trafikingenjor som ansvarar
for trafikljusen och bjud in
henne/honom till
klassrummet. Varfér behovs
trafikljus? Vem bestammer
om det ska vara trafikljus eller .
rondell? .
Hur uppfanns den forsta
trafiksignalen? Gemensam
overenskommelse av farger
och symbolers betydelse. Hur
blir det med trafikljus i
framtiden om vi kommer ha
forarlésa bilar?

(6 timmar)

Trafikljus- funktion, system,
styrning (1, 3, 6, 7, 10, 15) *

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

En person hinner inte 6ver
Overgangsstalletinnan det
slar om till rott. L6s
problemet genom att
analysera programmet. G&
ut och studera olika tids-
intervall. Foresla l8sningar!
Presentera losningar.

(12 timmar)

Broar

Har kan det passa att arbeta
med storyline. Vilka var de
forsta broarna? Utga fran
behovet att ta sig 6ver
vatten. Titta pa en karta. Se
broar som en del av nagot
storre (system)

Diskutera:

Estetik, vackra broar. Broars
symbolvarde for en plats.
Miljékonsekvenser av broar
(sparar resvag, stor vatten-
miljén). Makt.

(7 timmar)

Material och olika typer av
broar
(3,5,6,8,14)*

Undersék 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)

Testa principer genom att
lata eleverna konstruera
och bygga med lampliga
material: fackverk,
armering, valv. Filma.
Eventuellt samarbete med
sléjden.

(5 timmar)

Mat och energi

F& syn pa energisystem och
processer.
(1,2,3,4,7,14) *

Utga fran tomaten i det har
temat! Lat 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. Energidtgang i
systemet (tomat).
Produktion - distribution -
anvéandning - tervinning.
Energii hemmet
(uppvéarmning, transport, el
och inkép), vi véljer fokus pa
inkop (mat).

(6 timmar)

Uppdrag: att ta fram en
energismartmodell for
hushallet och maten.
Arbeta med
teknikutvecklingsprocessen.
Modellen testas pa lirarens
hushall och utvérderas.

(6 timmar)

Jamfor med 1930. Anvand
energismartmodellen pd
30-talsfamiljen. | staden och
pa landet, tva fall.

(6 timmar)

88 TIMMAR

Programmerad
musik

Musik och elektronik
(3,4,7,15)*

Att gra musik med datorn.
Identifiera hur man gér.
Verktyg? Hur fungerar verk-
tygen (digitala)? Appar, .
program etc. Prata ocksd om -
hur elektronik anvands for

att skapa och forstarka

musik. Titta pd musik-
styckens uppbyggnad och se .
med programmerings- .
perspektiv. Jamfor
produktionsprocessen for
musik med andra typer av
produktion. Titta pa hur

Avicii skapade musik!

(10 timmar)

Skapa ett digitalt musik-
stycke till en given "kund".
Ta hansyn till kundens
behov. Vad kénnetecknar
t.ex. en reklamlateller en
schlager? Intervjua
musiklararen om genrer.
Underséka behov, generera
idéer, skapa ett stycke som
prototyp. Presentera, spela
upp och utvardera.

(10 timmar)

Drivkraft. Hur gjordes musik-
produktion tidigare, innan
datorn? Hur gick det till forr? .
Teknikspaning bakéat inom
musik. Mozart skrev noter,
dirigenten styr orkester - man -«
spelarin en skiva. Ar tinket .
detsamma? Jamfor med Avi
inutid. Var &r orkestern? Sang
och musik som satts ihop.
Brainstorma, diskutera. Lat
eleverna hitta
monster/likheter.

Vardera konsekvenser. H
Globalisering. Méjligheter
med digitalisering. Risker?
Ekonomi? Ensamhet? Far
musikskaparen betalt? Ar man
musiker fast man inte kan
spela ett instrument?

(10 timmar)

Forpackningar

Material, funktion och
andamalsenlighet
(3,4,5,6,12) *

Spana efter forpackningar, ga
ut och dokumentera. Titta pa
material och fundera pa
tillverkningsprocessen (nya
material, egenskaper,
tillverkningsmetoder,
tillverkningsegenskaper) och
forpackningarnas funktioner
och dndamélsenlighet
(férvara, skydda,
marknadsféra, hallbarhet).
(9 timmar)

Hur gjorde man forr? Hur gor
man i andra delar av vérlden?
Samma innehéll, hur
forpackades det? Vilka
material anvands? Anvind
t.ex. mjolk som ett exempel.
Varfor ersattes mjolkflaskan
med tetra?
Miljékonsekvenser av
forpackningar och
materialval. Jamfor olika
material. Diskutera planerade
drivkrafter (pant). Lat gérna
plast vara i fokus.

(10 timmar)

Design av forpackning. Valj
t.ex. chokladférpackning.
Utga fran olika malgrupper
och kriterier. T.ex. Kvinnor
over 60 ar, lyx for yngre
kvinnor, lyx fér yngre mén,
barn, lagpris, ekologisk. Ett
kriterium kan vara att
forpackningen ska vara
atervinningsbar. Arbeta med
processen, anvandar-
centrerad, sélja in till en
verklig person. Jobba i
projektgrupper.

(11 timmar)

Handla pa natet

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

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

(15 timmar)

Identifiera system
(2,3,6,7,14)*

Identifiera nathandel som en
teknisk |6sning. Vad innebar
det? Vilkas system bestar det
av? Produktion, transport,
lager (som blir centralt),
bestéllningssystem, packning,
distributionssystem (fysiskt) +
digitalt informationssystem
(félj din produkt).

(6 timmar)

Uppdrag: att utféra en
systemanalys och en
hallbarhetsanalys av ett
system med syfte att
analysera problem och behov
av forbattringar (optimera,
effektivisera, miljoanpassa).
Ge férslag pa I6sningar.

(9 timmar)
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