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Syfte:

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

« Eleverna ges mojligheter att
anvanda amnets begrepp och att
utveckla kunskaper om hur
tekniska losningar anvands och
fungerar.

« Eleverna ges forutsattningar att
genomfoéra teknikutvecklings- och
konstruktionsarbeten.
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47 TIMMAR

Jag och min dator

Identifiera var datorn
finns
(3,6,7,15) *

Var finns datorer? Hur
fungerar de? Vad anvédnds
de till? Ga pa datorjakt i er
omgivning. Datorer finns
inbyggda i manga
produkter. De skulle inte
kunna fungera utan att
vara en del av ett storre
system.

(5 timmar)

Konsekvenser av datorn i
vardagen, tillbakablick
(1,2,3,6,13, 14, 15) ***

Vi anvander datorer mer
och mer. Ar datorn en
kompis? Fundera kring for
och nackdelar med att
anvdnda datorer.

Forr var datorn stor och
behovde ett helt rum, nu
kan den vara mindre &n ett
riskorn, och kan darfor
byggas in i olika foremal.
Hur har det paverkat oss?
(4 timmar)

Identifiera problem och
skapa en l6sning
(3,6,7,10,11, 12, 14) **

Manga saker runt omkring
oss ar programmerade. Hur
styr man med
programmering? Lat
eleverna skriva instruktioner
for enkla uppgifter som att
spika i en spik, ta sig fram
genom en labyrint eller
liknande.

(7 timmar)

Badrummet

Upptack och analysera teknik
i badrummet
(3,56,7)*

Hitta teknik i badrummet
genom en teknikjakt. Studera
tekniska l6sningar. T.ex.
tvalpump, nagelklippare,
toalett ... Samla pa er manga
fiffiga saker.

(3 timmar)

Identifiera problem och skapa
en I6sning
(3,5,6,8,9,11,12) **

Kan man anvanda de fiffiga
|6sningarna ni hittat i
badrummet i andra
sammanhang? Kom pa nya
smarta anvandningsomraden.
Dokumentera och gor skisser,
ritningar och modeller.

(5 timmar)

Badrummet forr,
konsekvenser
(1,2, 6,7, 13, 14, 16) ***

Har man alltid haft
badrum? Nar borjade man
bygga hus med badrum?
Varfor inte tidigare?
Hur/var badade man férr?
Kissade? Fundera pa
konsekvenser av att ha
badrum med rinnande
vatten och toalett. Vilka
fordelar och nackdelar
finns? Hur har det paverkat
manniskorna (hygien),
samhillet (bygga
avloppssystem m.m.) och
miljon (reningsverk m.m.).
Tval &r en smart uppfinning.
Hur fungerar den? Hur har
den forbattrat manniskans
liv?

(8 timmar)

Musikinstrument

Upptack teknik i
musikinstrument
(3,5,6,8, 10, 15) *

Identifiera och analysera
mekanismer i musik-
instrument. Vilka material ar
instrument gjorda av? Gor

t.ex. ett studiebesdk i en kyrka

och titta pa orgeln, Iat
musikldraren visa
instrumenten i musiksalen.
Jamfor garna med nagot
digitalt instrument och prata
om datorn och hur det styrs.
Ex. ett elpiano.

(6 timmar)

Konsekvenser av val,
instrument forr och i fram-
tiden (1, 2, 13, 14, 16) ***

Manniskan har alltid tyckt om
musik. Ar det viktigt att kunna
spela ett instrument? Varfor
har manniskan uppfunnit och
utvecklat musikinstrument?
Titta tillbaka pa hur
musikinstrument sag ut forr
och lat barnen fundera pa
musikinstrument i framtiden.
Hur kommer de se ut?
Kommer de férandras? Pa
vilket satt?

(4 timmar)

Egna konstruktioner
(3,5,6,8,9,11, 12, 14) **

Nu vet ni ganska mycket om
instrument idag, forr och har
funderat pa framtidens
instrument. Anvénd era
kunskaper och skapa egna
instrument. Préva och
omprova for att fa dem att
lata sa fint som mojligt.
Anvand t.ex. flaskor med
vatten for att skapa olika
toner. Dokumentera och
presentera era forslag!

(6 timmar)

65 TIMMAR

Rymden

Identifiera problem och
skapa en l6sning (1, 2, 3,
5,6,11, 12,13, 14) **

Det finns ett problem som
behover [6sas: Rymdskrap
och rymdskrot! Lat
eleverna fa veta
bakgrunden till problemet
och skapa I6sningar, utga
fran teknikutvecklings-
arbetets faser.

(6 timmar)

Konsekvenser av forskning
ochintresse (1, 2, 3,5, 6,7,
13, 14, 16) ***

Rymdforskning ar en
drivkraft som gett oss nya
kunskaper som vi kan
anvanda pa jorden, t.ex.
nya material. Lds t.ex. pa
Tekniska museets hemsida.
Vilka yrken kan man ha om
man ar intresserad av
rymden och vilken teknik
anvander man?

Vardera konsekvenserna av
att upptacka rymden.
Fordelar och nackdelar?
Fundera ocksa pa om fler
ska fa aka till rymden?
Férandras man av att ha
varit i rymden?

(10 timmar)

Identifiera tekniken i
rymden
(3,5,6,7,14,15) *

Lat eleverna skriva dagbok
som astronauter. Vilken
teknik anvander de under en
dag i rymden? De beho6ver
dta, sova, ga pa toa, arbeta,
kommunicera med jorden ...
Identifiera datorer och
tekniska system. Samla
gdrna ihop fragor fran hela
temat och skriv ett brev till
t.ex. Marcus Wandt fran
klassen.

(9 timmar)

Vader och klimat

Konsekvenser och tidsresa
(1, 2,3,6,7,13, 14, 15, 16)

% %k

Kan var teknik paverka
vader och klimat? Resonera
kring konsekvenser av
teknikval pa individniva och
for miljon.

Vi manniskor ar bade
intresserade och beroende
av vadret. Vilken betydelse
har vader och klimat haft
for manniskan forr och
idag? Yrke: meteorolog, ett
tekniskt yrke. Vilken teknik
har tagits fram for att mata
vader och hur har den
utvecklats (digitalt idag)?
(8 timmar)

Teknik for att mata vader
(1,3,5,6,7,10, 15) *

Hur méater man vader och
beraknar klimatforandringar?
Vilka data samlas in? Med
hjélp av datorer analyserar

meteorologerna data. Hur gar |

det till? Vilka sensorer
anvands? Besok en
vaderstation i er narhet. Tips:
SMHils sida
"Kunskapsbanken".

(5 timmar)

Styra egna konstruktioner.
(3,5,7,8,9,10, 11, 15) **

Bygg en egen vdderstation
eller ett vindkraftverk.
Samla in data, t,ex.
temperatur. Lat nagot
styras av temperatur. Vilj
niva efter kunskap och
intresse. Anvand ett grafiskt
program for att géra en
simulering av hur det kan
fungera om ni inte kan gora
det praktiskt.

(9 timmar)

Belysning

Lampan lyser
(3,5,6,7,9,10, 14) *

En lampa utan el har vi
ingen anvdndning av. Belys
systemets betydelse! Testa
att koppla enkla kretsar for
att fa en diod eller lampa
att lysa. Programmera
garna olika funktioner.
Sakerhet! Diskutera
materialval.

(5 timmar)

Problemldsning - lampan
(1,3,5,6,7,8,9,10, 11,
12, 14) **

Uppdrag: Designa en egen
lampa som ska anvandas i
en speciell situation. T.ex.
en skrivbordslampa,
fonsterlampa, cykellampa
osv. Ha fokus pa viktiga
omraden och begrepp:
materialval, energikallor,
val av ljuskalla, sékerhet
m.m. Lat eleverna arbeta
med alla faser i
teknikutvecklingsarbetet.
(8 timmar)

Konsekvenser av val av
belysning
(1,2,3,5,6,7,12, 13, 14, 16)

% %k

Gora en hushdlla med el-
analys. Belysningens el-
anvdndning. Dokumentera!
Fundera Over avvagningen
mellan kostnad och sakerhet
vid gatubelysning. Gora en
kartlaggning av belysning.
Olika lampor, anvdndning,
kallor for el.

Belysningens tidsresa. Hur har

livet paverkats i hemmet?
Yrkeslivet?
(9 timmar)

88 TIMMAR

Papper

Konsekvenser av teknikval
(1,2,4,5,6,7,14, 16) ***

Inled med att fundera pa
hur en dag helt utan
papper skulle se ut
(bocker, forpackningar,
toalettpapper, brev ...).
Fundera vidare kring
miljokonsekvenser av
papperstillverkning.

(4 timmar)

Vad ar papper?
(4,5,6,7,8,12,14) *

Hur tillverkas papper?
Produktionssystem,
samverkan av system,
egenskaper i systemet,
material och
materialegenskaper,
anvandningsomraden,
olika sorters papper. Gor
studiebesok och
dokumentera processer.
(10 timmar)

Forslag pa lésningar
(3,4,5,6,7,10, 12, 14) **

Presentera papper som
material och produkt ur
teknikdmnets perspektiv,
forslag: 1) simulering av
processen, 2) tillverka eget
papper - filma hur man gor,
3) egenskaper hos olika

sorters papper, samt jamfor :

papper med andra material
— dokumentera.
(10 timmar)

Digitaliseringens paverkan
pa var pappersanvandning
(1,2,3,4,5,6, 7,13, 14, 16)

%k k

Kartldgga och diskutera;
minskar
pappersforbrukning pga.
digital utveckling? Beskriva
anvandning av papper forr,
nu, i framtiden? Forskning
om hur papper kan ersatta
plast. Skogens och
pappersindustrins
betydelse for Sverige,
arbetstillfdllen m.m.

(6 timmar)

Starta tillverkande
teknikforetag

Identifiera problem och skapa
en l6sning
(1,3, 4,11, 12, 14, 16) **

Planera for att starta ett eget
tillverkningsforetag.
Bestdmma bransch, géra
omvarldsanalys, beskriva
tillverkning, marknadsféring,
kompetenser etc. Intervjuer,
studera arsredovisningar,
fokus pa tillverkning,
utrustning och kompetenser.
Anvand digitala verktyg.

(11 timmar)

Tekniska I6sningar i det
tillverkande foretaget
(3,4,6,7, 10,13, 14) *

Identifiera och kartlagg
system. Identifiera hur
digital och mekanisk teknik
samverkar. Identifiera
tekniska l6sningar for
informationsteknik och
styrning av processer.

(7 timmar)

Tidsperspektiv och
konsekvenser (1, 2, 3, 4, 5, 6,
13, 14, 16) ***

Jag och mitt
tillverkningsféretag. Om 10
ar, vem &r jag da och hur gar
det? For 50 ar sedan - min
tillverkning och jag - var den
mojlig? Vilka jobbar pa
foretaget da och nu? Yrken?
Man/kvinnor? Vad har
digitaliserats?

Lat eleverna gbra en
livscykelanalys for sin
tillverkning och presentera.
(9 timmar)

- Tekniska Isningar for
undervisning

Undervisning och skola,
konsekvenser och tillbakablick
(1,2,3,6,7,13, 14, 16) ***

Vilken teknik har varit viktig for
undervisning genom 100 ar?
Vilken roll har tekniska
hjdlpmedel i undervisning? Vad
tillfor olika artefakter? Vem ar
de tekniska I6sningarna till for?
Hur har tekniska framsteg
paverkat undervisningen?

Idag har datorn och digitala
verktyg en betydande roll.
Konsekvenser? Vardera
effekter, kostnader. Vad vinner
man: larande, intresse?
Fordelar/nackdelar. Fér vem?
(11 timmar)

Identifiera tekniken i skolan
(1,3,5,6,7,14,15) *

Vilken teknik anvands i
undervisningen idag? Bryt
ner och kartlagg nagra
verktyg/hjalpmedel s3 att ni
forstar hur de fungerar.

Hu kan Al anvéndas som
stod for undervisning?

(6 timmar)

Problemldsning - utveckla
undervisning/skola
(1,3,5,6,9,10,11, 12, 14,
15) *%

Uppdraget innebar att
utveckla var egen
undervisning med teknik. Kan
vi anvdnda datorprogram till
nagot? Digitala hjdlpmedel?
Andra tekniska hjalpmedel?
Vilka skoldmnen? Vilka
uppgifter? Kartlaggning,
intervjuer, behov. Forslag,
prototyp (programmera,
testa, utvardera) analysera
kostnader, effekter etc.

(12 timmar)
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