Resebyra

Aldersgrupp: 12-15 ar gamla

Tidsatgang: 21-23 timmar

Kort beskrivning av aktiviteten: Eleverna forbereder en resa for en grupp elever i deras
alder fran ett annat land. I grupper forbereder de en virtuell reseexpo och en besoksplan for
de utlandska studenterna, dar varje grupp visar de viktigaste aspekterna av en region i sitt

land.

Datalogiskt tankande:

Samla fakta (samla in statistisk och geografisk information)/Data collection
Analysera fakta (kartor och avstand)/Data analysis

Presentation av fakta (infografik)/Data representation

Kédnna igen monster (pa kartor)/Pattern recognition

Nedbrytning, Dela upp i mindre delar (Infografik med uppifran och ner
tillvagagdngssatt) /Problem decomposition

Abstraktion (Fran kartor till grafer)/Abstraction

Algoritmer och forfaranden (design av webbsida, resande forsaljare)/Algorithms and
procedures

Syfte/Mal

Att ndrma sig det egna landets historia, geografi, klimat och kultur (musikalisk,
gastronomisk, idrottslig etc.).

Utarbeta en budget, forsta beslutsprocessen och beslutstrad, planering av vagar.
Muntliga traditioner, legender och berattelser (modersmal/frimmande sprak).
Samarbete, inkludering, koldioxidavtryck, mal for hallbar utveckling.

Realistisk STEAM-innehall

En grupp elever (som vi sjdlva) fran ett annat land kommer pa besok. Vi vill att de ska lara
kdnna vart land och dela med sig av det basta av det. Vi vill vélja ut och visa upp de mest
intressanta fakta och platser i en reseutstillning dar vi lagger fram ett forslag till deras
besoksplan.

Fran denna ingangspunkt introducerar vi eleverna till STEAM-projektet. Féljande lista
sammanfattar de kopplingar som kan upprattas fran vart projekt till de &mnen som

undervisas under det skolaret, laroplanen och lararens tillvigagangssatt. Endast vissa
kommer att vara tillampliga.

Naturvetenskap
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- Skillnader mellan levande varelser och inerta varelser. Typer och klassificering av
levande varelser

- Egenskaper och klassificering av ryggradslosa djur, ryggradsldsa djur och vaxter.

- Vanor att respektera och ta hand om levande varelser.

- Fornybara och icke-féornybara energikallor. Energikallor.

- Anvandning av informations- och kommunikationsteknik for att producera olika
resultat.

- PERT/GANTT-diagram, beslutstrad.

- Problem med resande forsaljare och problem med knappis.

Matematik
- Operationer med naturliga och decimal tal: addition, subtraktion, multiplikation och
division.
- Procentuella 6kningar och minskningar.
- Enheter.
- Utveckling av strategier for att mata siffror pa ett exakt och ungefarligt satt.
- Val av den lampligaste enheten for att uttrycka ett matt.
- Genomfdrande av matningar.
- Diagram och statistiska parametrar.
- Insamling och klassificering av kvalitativa och kvantitativa uppgifter.
- Framstéllning och tolkning av enkla diagram: stapel-, polygon- och sektordiagram.
- Kritisk analys av den information som presenteras genom statistiska diagram.
Sociala studier
- Kartlaggning. Planer och kartor. Skalor.
- Planisfaren: fysisk och politisk.
- Klimat och klimatfaktorer. Klimattyperna i [land] och deras influensomraden.
- Hydrosfaren och litosfaren.
- Den geografiska mangfalden i landskapen i Europa och [land]: relief, klimat och
hydrografi.
- Manniskans ingrepp i miljon.
- Den sociala, politiska och territoriella organisationen i [land].
- Europeiska unionen
- Befolkningen i Europa och [land]: fordelning och utveckling. Flyttningsrorelser
- Vart historiska och kulturella arv.

Praktiskt estetiska @mnen

- Identifiera den omedelbara miljon och den imagindra miljon och forklara dess
egenskaper med ett lampligt plastiskt sprak.

- Utfora plastiska produktioner enligt elementara riktlinjer for den kreativa processen,
experimentera, kinna igen och skilja pa uttrycksfullheten hos olika material och
bildtekniker och vilja det som ar lampligast for att forverkliga det planerade arbetet.

Sprak
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Metod

Kommunikationssituationer, spontana eller riktade, med hjalp av ett ordnat och

sammanhangande tal.

Uttryck och produktion av muntliga tal enligt féljande typologi: berattande,

beskrivande, argumenterande, exponerande, instruerande, informativa och
overtygande.

Baserat pa larande genom att gora (utifran olika nivaer: fran imitation till skapelse).

Del

Beskrivning

Tid

Ova DT-firdigheterna.

Under det hdr passet bor man arbeta med vissa fardigheter i datalogiskt
tankande for att bli bekant med dem infor projektet. Varje larare kan sjalv
bestdmma vilka fardigheter i datalogiskt tankande de vill arbeta med, men
det rekommenderas att 6va pa de fardigheter som ar relaterade till
projektet (helst knapsackproblemet och resandeforsaljarproblemet). For
detta andamal rekommenderas starkt bebras-uppgifterna, du hittar dem
pa foljande lankar:

e https://www.bebras.org/node 56.html (detta ar bebras huvudsida,
du kan komma at de olika spraken genom att klicka pa deras
flagga).

e https://digitalcareers.csiro.au/en/Resources/Years-7-8
(Australiska bebras resurser).

e https://www.bebraschallenge.org/ (USA bebras resurser).

e https://www.bebras.uk/ (UK bebras resurser).

1-2
lektione
r

Introduktion/motivation
En grupp studenter vill besoka oss ndsta manad, sa vi maste gora en
reseplan for dem. De vet ingenting om vart land sa vi maste gora tva saker:
- Det forsta ar en "motiverande plan”, dar vi bor inkludera nagra
aspekter om Europa och vart land, for att engagera och motivera
dem att besoka vart land.
- Den andra saken ar en "reseguide". Vi maste gora en guide med all
viktig information om besoket (platser, rutter, budget...), sa att de
vet exakt vad de ska gora.

Om den sista aktiviteten ar mojlig kan larare motivera sina elever med
den. I den hiar motiverande lektionen bor larare uppmarksamma de saker
som gor vart land annorlunda och speciell, i allmdnhet, bara for att ta
"forslag” fran eleverna och arbeta med dessa "forslag” under de
kommande lektionerna.

1 lektion
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Land och hav i Europa

Eleverna maste lara sig om de olika landskapen fran Europa och deras
lands fysiska geografi.

Till en borjan far de olika malningar med olika landskap (europeiska och
deras egna landskap).

Med allt detta analyserade landskapsmalningar maste eleverna jamfora
och kontrastera rutinen, med fokus pa skillnaderna mellan landskap och i
skillnaderna mellan Europa och deras land.

[ den har lektionen kan ljudlandskap bearbetas och fraga efter de ljud som
utspelar sig eller representerar ett landskap. Relaterat till detta kan typisk
folkloremusik ses.

lor2
lektione
r

Fran Europa till mitt land pa natten

Eleverna uppmanas att gora en jag ser - jag tror - jag undrar rutin med
Europas ljuskarta (vi kan se ett exempel pa den har typen av karta i bilaga
1). De bor tydliggéra de monster de tror som upprepas (som till exempel
hogre ljustathet vid havet).

De bor koppla samman ljustatheten med befolkningstatheten och koppla
med kunskapen som férvarvats under foregdende lektion.

1 lektion

Vart lands pussel

Larare och elever zoomar in fran EU och delar in landet i regioner sa att
de, nar de satts ihop, tacker landet. Varje grupp elever maste ha en bit av
kartan och bestimma vad de vill ha baserat pa klimat, politik, hav,
ekonomi... (Se bilaga 2)

Till exempel: runt en flod eller en bergskedja, for att en viss produkt
tillverkas, for att den har ett annat sprak, for att den har samma klimat...

1 lektion

Kulturellt arv

Lat oss forska om de viktigaste byggnaderna och historiska platserna,
musiktraditioner, legender och muntliga traditioner i regionen. Leta efter
en legend om berg, sjoar, historiska manniskor eller vad som ar speciellt i
detta omrade. Huvudtanken ar att fokusera pa regionens kulturarv, och
forsoka forstd och vardera de kulturella manifestationerna.

1 lektion

Landets trender
Eleverna uppmanas att s6ka i ndgra demografiska och ekonomiska grafer,
till exempel pa foljande webbsida: https://ec.europa.eu/eurostat.

Pa den har webbsidan kan de jamfora olika lander i EU med olika grafer, sa
de ombeds vilja vad de anser vara de mest representativa och viktiga
graferna att inkludera i den forsta infografiken. Det kan vara intressant att
anvanda befolkningspyramider, stapeldiagram och cirkeldiagram i denna
aktivitet, for att anvanda olika representationer av verkligheten.

2
lektione
r
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Som ett exempel kan vi se diagramjamforelse i bilaga 3.

Larare kan ocksa anvdnda andra webbsidor som google trender eller
https://www.gapminder.org/.

Naturarv

Eleverna ombeds att forska om geografi, vaxter, djur och klimat i sin
tilldelade region. De bor knyta kopplingar till ekonomin och hallbar
utveckling som visas i 2030-agendan och med SDG, speciellt med 11 och
15. De bor klassificera djur och vaxter med en dikotom nyckel som skulle
kunna goras pa en webbsida, t ex i scratch. ..

2
lektione
r

Forbered infografik

Genom alla aktiviteter maste eleverna ta anteckningar och information for
att gora en slutprodukt: infografiken. Infografiken maste ha information
om kultur- och naturarvet, uttryckt i ett trevligt format, som om de vore
publicister.

Den har infografiken kan vara en webbsida, en genially, en affisch, i
scratch... som forsoker anvanda det mesta av de IKT-verktyg du har.

1 lektion

Dela med sig i par

Eleverna uppmanas att dela och jamfora sin infografik genom Aronson
sticksagsteknik (se bilaga 4). De maste ge och ta emot feedback fran sina
partners for att kunna férbattra sitt arbete med nya idéer.

I den forsta delen av lektionen gor de Aronsons pusselrutin (%2 lektion)
och i den andra delen (den andra halvan av lektionen) atervander de till
sin ursprungliga grupp for att ordna alla nya idéer med partnerna.

1 lektion

10

Avsluta infografiken
Eleverna arbetar med sin infografik och lagger till feedback fran andra
elever och larare och forbereder presentationen for nasta lektion.

1 lektion

11

Var “landshow”
Andra bjuds in (foraldrar, slaktingar, andra elever, larare...) virtuellt eller
fysiskt, beroende pa vilket format var och en kan gora.

1 lektion

12

Forberedelse av rutten

Eleverna maste bestimma vilka platser de ska besdka och varfor, i sitt
tidigare urval. Nar de val har valt platserna maste de 16sa problemet med
resande sdljare, ta hand om avstanden, sittet att rora sig i landet (buss, bil,
flyg...) och CO2 som slapps ut.

2
lektione
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Under planeringen och l6sandet av det resande sdljarproblemet maste de
gora beslutstrad, ta hansyn till de méjliga nackdelarna (manniskor med
rullstolar, gamla vagar, offentliga arbeten...) och gora en alternativ plan om
nagot hander.

Slutligen maste de forbereda ryggsacken genom att l6sa sackproblemet,
tanka pa foremalens vikt och vardet av dem.

Mer information om resandeférsaljarproblemet och ryggsacksproblemet i
bilaga 5.

13

Reseguiden

Foljande aktiviteter kan utforas i valfri ordning. Huvudidén ar att goéra en
bok/en webbsida med all information om reseplanen genom djupgdende
forskning om alla platser de ska besoka. Slutprodukten ar en "reseguide”,
dar eleverna kan lagga all inhamtad kunskap.

Berittelser pa vigen: Eleverna maste soka efter legender eller myter om
platserna de ska besoka (t.ex. om de besoker akvedukten i Segovia maste
de leta efter legenden om akvedukten). Dessutom maste de utarbeta
berattelser/forklaringar av naturfenomenen, djuren, vaxterna... och vad de
an ska besoka, gora en komplett guidebok med djup information om
rutten.

Eleverna maste sarskilja de historier som ska berattas om legender
(kanske de kan beratta i bussen) och den teoretiska informationen om
platserna, med hjalp av olika sprakliga register.

Budget: Eleverna ombeds att gora en budget for hela resan, fran enkel
uppskattning genom att anvdnda en hel lektion for att leta efter
information och gora ett kalkylblad med kredit och debet. Beroende pa
betyget kan larare begara att de anvander olika matematiska verktyg, till
exempel procentuella rabatter.

Tidtabeller: Med vissa kalkylblads- eller tabellprogram maste eleverna
organisera resans tidtabeller for att inkludera dem i den slutliga
dokumentationen.

Tips och tricks: Eleverna bor gora en del tips och tricks i
boken/webbsidan, inklusive ndgra aspekter relaterade till platserna de
ska besoka, beroende pa klimatets egenskaper, orografi, vagar... (till
exempel: ta med gummistovlar eftersom klimatet i norra delen av vart
land kan vara riktigt blott).

5
lektione
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Slutlig presentation (valfritt)
Om mdjligt kan skolan knyta an till en annan skola. Pargrupper i

pa engelska.

111-schemat presenterar sin rutt och debatterar med det utldndska laget

1 lektion

Organisation

Material:

Beroende pa problemet, 16sningen och skolan. Eleverna kan gora sin "reseguide” och sin

"reseutstdllning” i de format som skolorna har mojlighet till. Dessa tva resultat kan goras
pa papper, med en webbsida, i scratch... Det ar viktigt att forsoka anvanda det mesta av den

informations- och kommunikationsteknik som var och en har.
Datorer kommer ocksa att behovas for att soka information.

For slutpresentationen (den frivilliga aktiviteten) behover skolorna datorer, kameror och

internetanslutning.

Handledning

Anvandbara fragor:

Del

Fragor

Omrade

0

1

Introduktion
Tycker du att vart land ar speciell pa nagot satt? Varfor?

Vad maste en reseguide ha? Dessa saker ar de mest
representativa/viktigaste i ditt land?

Vad ar viktigt att visa en besokare? Varfor?

Klass/Amnes
larare

Geografi

Vilka kriterier kan du anvdnda for att jamfora tva landskap? Hur
liknar Europas landskap ditt lands landskap? Hur skiljer de sig
at?

Hur far det har landskapet dig att kinna?

Finns det en flod i huvudstaden i ditt land? Och i andra viktiga
stader i ditt land /Europa?

So
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3 Koppling till praktisk estetiska &mnen- landskap i maleri, i | Musik/Praktisk
musik, musikaliska landskap estetiska amnen
Vad ar ett landskap? (gor nagra reflektioner om
landskapskonceptet)

Vilka betydande skillnader ser du i de tva landskapen i
maleriet?

Kan du beratta for oss vilka olika typer av musik du kdnner
igen? Vad kdnner du nar du lyssnar pa de olika musikaliska
landskapen?

Hur kdnner du dig nar du lyssnar pa trafikljud eller
fagelsangen?

Vilken roll har malningen i samband med musiken? Vilken ar
den storsta skillnaden mellan dessa typer for de musikaliska
landskapen?

Rubrik: Vilken rubrik kommer du att skapa nar du ser ett
landskap i maleriet?

4 Fran Europa till mitt land pa natten So
Vad visar bilden?

Vad representerar de ljusa omradena och vad representerar de
morka omradena? Varfor tror du att de morka omradena och de
ljusa omradena finns pa de platserna?

Tror du att de olika kommunerna ar som det varit tidigare?
Varfor tror du att huvudstaden har vaxt sa mycket och inte
andra?

5 Vart lands pussel So/No
Hur kan vi dela upp landet? Varfor delar vi upp det som vi gor?

Kan vi dela upp vart territorium pa ett annat satt?
Enligt vilka kriterier tror du att de faktiska uppdelningarna har
gjorts?

6 Kulturellt arv Svenska/So
Vilka byggnader eller historiska platser ar representativa i detta
territorium? Varfor ar denna plats representativ for detta
territorium? (Det ar inte alltid de mest representativa platserna
ar de mest kdnda).
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Vem byggde denna plats och varfoér? Vilka historiska handelser
ar kopplade till detta territorium eller historiska plats?

Vilka legender eller traditioner ar kopplade till denna byggnad
eller historiska plats?

Landets trender

Ar linjediagram/cirkeldiagram/stapeldiagram det bésta séttet
att representera data?

Vilken typ av data anser du vara viktig for att representera ditt
land?

Vad kan du sdga om ekonomin och demografin i ditt land
jamfort med andra EU-lander? Och jamfort med hela EU?

Matematik

Naturarv

Finns det unika djur, vaxter, stenar eller vilka landskap i den
regionen? Har dessa vaxter, djur eller stenar ett lokalt namn?

Har den en naturpark eller ndgot skyddat omrade? Varfor?
Finns det unika traditionella jordbrukslésningar i den

regionen? Finns det unika hallbara l6sningar inom
energiproduktionen i den regionen?

No

Forbered infografik
Hur kan du presentera all information du har samlat in nyligen?

Visar din infografik de anmarkningsvarda platser/ljud/etc som
du har upptackt under de tidigare sessionerna?

Uppmuntrar det andra att besdka ditt land?

Kan du tanka dig ett uppifran och ned-upplagg som leder till ett
attraktivt, tydligt och roligt satt att forklara vad du har
upptackt? (Fran EU till landet till regionen till de sarskilda
platserna).

Teknik /Svenska/
Praktisk estetiska
amnen

10

Dela med sig i par

Vad gillade du med din klasskamrats arbete? Vilka ar deras
starka sidor? Hur kan det forbattras? Hur kan de bli battre? Hur
kan du ge konstruktiv kritik? Vad har du lart dig av dina
klasskamrater?

Klass/Amnes
larare

9
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Avsluta infografiken

Vilken feedback fick vi fran vara klasskamrater? Vilka
forandringar kan vi gora for att forbattra vart arbete och var
presentation? Hur kan du och din grupp bli battre?

Klass/Amnes
larare

12

Forberedelse av rutten

Vad betyder ordet optimal? Kan rutten mellan tva stader vara
optimal? Hur mater man langden mellan tva stidder? Anvander
du tid eller distans eller ditt CO2-fotavtryck? Hittar du samma
vag varje gang?

Matematik

13

Reseguiden

Berittelser pa vigen:

Vilken/vilka berattelser kan vara mer engagerande? Beskriva
ett landskap, en traditionell historia..?

Liknar spraket som anvands i legenderna spraket som anvands
for att beratta pa vagberattelser? Vilka likheter och skillnader

kan du hitta?

Tycker du att legender och myter ar en viktig del av kulturen?
Varfor?

Budget:
Kan du uppskatta en budget? Hur gor du det?

Har ni tagit hansyn till de procentuella rabatterna for
studentgrupper? Kan det vara viktigt i var budget?

Vilken ar den storsta utgiften i budgeten? Kan vi minska det pa
nagot satt? Hur?

Tidtabeller:

Hur kan vi dela upp tidtabellen? Maste tidtabellen vara valdigt
exakt? Har vi ledig tid?

Vilken ar den basta organisationen for tidtabellen? Varfor?

Tips och tricks:

Vad tror du att besgkarna maste veta om resan?

Svenska, Engelska,
IKT, Matematik,
Ekonomi
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STEAM-CT




Kan du hitta viktigare information férutom den som redan finns
i reseguiden?

14

Samarbete med en annan skola (valfritt) Klass/Amneslirare
Engelska
Vad ska du beratta? Hur kan du sammanfatta ditt projekt?

Stimulering av samarbete: (konkreta moéjligheter / kommentarer anpassade till projektet)

Grupparbete: Grupper kommer att bero pa det totala antalet elever i klassen och antalet
"delar" i landet. Varje larare kan valja antalet av dessa "delar" for att bilda storre eller
mindre grupper. Rekommendation ar grupper med 3 eller 4 elever i varje grupp for detta
projekt.

Ibland tenderar kénsbalanserade grupper att dela upp arbetet efter stereotypa roller
(pojkar gor det tekniska jobbet, medan flickor fokuserar pa uppgifter pa hégre niva). Vi
rekommenderar nagra atgarder for att balansera dessa roller, om de dyker upp.
Fardigheter som rekommenderas i grupp:

e Ledarskap / samordning / medling

Kreativitet

Handarbete

Forskning och dokumentation

Empati

Formativ bedomning: Eleverna bor uppmuntras att koncentrera sig pa processen och inte det
slutliga resultatet. Larare ska kommunicera ofta med varandra for att anmarka elevernas
forbattringar eller inlarningsbehov. Betygsattning bor aldrig baseras pa deras slutresultat
utan pa deras sokningar, presentationer och utvecklade fardigheter.

Anpassningar

[ dldrarna 3-6 kan de bara gora en "reseguide” av sin granne, behalla alla kategorier men
soka efter mindre information i var och en.

For dldrarna 6-9 kan informationen fran olika kallor férenklas. Sdledes kan de tva
utgangarna goras tillsammans, forbereda endast en slutlig expo och minska svarigheten
med informationssékningen.

[ dldrarna 9-12-gruppen kan kraven i aktiviteterna vara mer konkreta och leta efter nagra
specifika aspekter relaterade till deras laroplan. De kan till exempel klassificera djur, vaxter
och stenar pa ett djupare satt.

Tips & tricks
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Bilaga 1

Ljuskarta:

kalla: https://www.predif.org/tur4all-la-aplicacion-de-turismo-accesible/

Bilaga 2

Beslutsmatrix.

Eleverna gor linjer for att bilda ett pussel av landet enligt de horisontella linjerna. Beroende pa
resultatet fyller de matrisen. Nar de ar klara diskuterar de att det inte finns nagot "optimalt” val
och fattar sitt slutgiltiga beslut om hur de ska dela upp regionerna for detta projekt.

Antal Naturlig Kulturell Maximalt Andra
regioner variation variation avstand kriterier...
(Hog/ (Hog/
Medel/Lag) Medel/Lag)
Politiska 17+2
regioner
Klimat
Hav
12
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Bilaga 3

Exempel 1 med tva grafer.

https://www.ine.es/dyngs/0ODS/es/indicador.htm?id=4987#!subGraph323 122

Jamfor och kontrastera dessa tva grafer (Studera och var uppmarksam pa skalorna).
Ange typen av variabler (kvantitativ, kvalitativ, primar, sekundar, etc)

Gor en tabell med relativa och absoluta frekvenser med dessa data.

Berakna genomsnittet, laget och tidsintervallet for man och kvinnor i alla uppgifter.

Exempel 2.
Population: Development
(in millions)
2 countries selected h Population: Development ™
=) .-._'

millions

-
B ﬁ

40 ——

1 I 1 1 1 1 1 1
1560 1970 1380 1920 2000 2010 2020

Source: Eurostat - access to dataset
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Population: Projections
(in millions)

2 countries selected v Population: Projections ™

s2 e

£ =

45 ———

I 1 I | | | 1 1 I
2020 2030 2040 2050 2060 2070 2080 2080 2100

Source: Eurostat - access to dataset

Bilaga 4

Aronson sticksagsteknik: Forst och framst har eleverna en originalgrupp, dir de designar sitt
projekt. Under utvecklingen av projektet kommer de att blandas med andra studenter fran andra
grupper, for att dela och jamfora deras projekt. Pa foljande bild kan vi se fordelningen av eleverna i
deras ursprungliga grupper (samma farg) och i de blandade grupperna (blandade farger).
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Bilaga 5

Resande saljare problem: https://en.wikipedia.org/wiki/Travelling salesman_problem
For barn: https://kids.kiddle.co/Travelling salesman problem

Knapsack problemet

,ls%ZOas%ZOlarge%ZOas%ZOQOSSI ble.
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