SMART UTRYMME

Aldersgrupp: 12-15 ar gammal

Tidsatgang: 20 timmar

Kort beskrivning av aktiviteten:

| detta fleramnesprojekt kommer eleverna att undersoka anvandningen av energi runt

om i varlden och i sitt eget land. Eleverna kommer pa smarta lésningar for att spara el
och designar smarta utrymmen dar dessa losningar kommer att implementeras.

Datalogiskt tankande:

Samla och analysera data/Data collection and Analysis
Analysera/Analyzing

Monster/Patterns

Kodning/Coding

Felsokning/Debugging

Algoritmer/Algorithms

Syfte

-Elever lar sig och forstar varfor det ar viktigt att spara energi och hur det ar mojligt via
vardagliga val. Eleverna utmanas att fundera over hur mycket el som anvands i olika
delar av varlden.

-Eleverna tar reda pa, lar sig och forstar fornybara energikallor som en del av en
elproduktion.

-Eleverna lar sig hur man raknar ut mangden anvand elenergi, hur mycket kostar det i
olika lander och hur mycket pengar man kan spara genom att anvanda smarta l6sningar.
-Elever lar sig och forstar inneborden och vikten av att spara energi via
vardagshandlingar.

-Elever lar sig att designa, bygga och koda enkla automatiserade smarta losningar som

tar itu med de problem som introduceras i projektet
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Realistisk STEAM innehall

No

Teknik

miljofragor
energieffektivitet
hallbar utveckling
elutgifter och kostnader

smarta huslosningar
automatisering
3D-design

Matematik

Praktiskt estetiska amnen och So

skala
algoritmer
mata
kodning
berakning

designa och bygga smarta utrymmen
samt valja lampliga material

Metod

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

Del [ Beskrivning Tid
1 Introduktion/Ljus fran Rymden 1 timme
Amne: No
Ljus fran Rymden
Lararen presenterar en karta 6ver jorden tagen pa natten. Guidad
upptackt. Vad ser du? Hur kommer det sig att det ar ljus pa vissa delar
och inte pa andra? Ar detta hallbart, vad kan man gora? Se Bilaga 1
Varfor ar det viktigt att spara energi?
Diskutera vikten av att spara energi och det faktum att vi bara har en
jord -> hallbar energianvandning i vardagen
2 Kostnader och utgifter for elektricitet 1 timme
Fran och med denna del kommer eleverna att delas in i mindre
grupper.
Amne: No/Matematik
Eleverna far lara sig om elektrisk energi: hur man raknar ut mangden
anvand elenergi, hur mycket kostar det runt om i varlden och i deras
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respektive land och hur mycket pengar man kan spara genom att
anvanda smarta losningar. Se Bilaga 2.

Hur man sparar el i vardagen i skolan/hemmet

Amne: No/Matematik
Eleverna arbetar i grupp och hittar satt att spara el i vardagen.

Se Bilaga 3.

1 timme

Microbit introduktion
Amnen: No/Praktisk estetiska &mnen

Observera: de smarta losningarna i detta projekt ar designade for
att implementeras med microbitmikrokontroller. Om din skola inte
har microbits kan du simulera allt fran det har projektet pa
Tinkercad.com

Lararen introducerar microbit och eleverna gor ovningar om hur man
anvander den och hur man mater ljusnivan. Se Bilaga 4.

1 timme

Designa utrymmet
Amnen: No/Praktisk estetiska amnen

Eleverna maste designa ett miniatyrutrymme dar de energisparande
automatiserade losningarna kommer att implementeras (smart
belysning ar minimikravet). Se Bilaga 5.

1 timme

Bygga utrymmet
Amnen: No/Praktisk estetiska amnen

All material kan anvandas (kartong, lera etc.) i byggprocessen.
3D-design och utskrift av mobler ar ocksa mojligt, men mobler kan
ocksa byggas av traditionella material (kartong, tra).

Nar man bygger ar det viktigt att tanka och planera hur man
implementerar smarta losningar.

Byggandet kan krava extra tid.

2-3
timmar
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7 Automatiserade smarta losningar 2-3
timmar
Integrering av automatiserade smarta losningar. Se Bilaga 6 & 7.
8 (Valfritt) Integrering av andra smarta losningar, automatiserade 2
fonster eller dorr eller flakt. Se Bilaga 8. timmar
9 Testning och felsokning 2
timmar
Hur man kodar... maste man byta kod for att fa den effekt man
behover?
Exempel: Ljus tands for tidigt, andra ljusnivan da lamporna tands
10 | Genomfora forandringar 2
timmar
11 | Presentation och Aterkoppling 2
Se Bilaga 9?7 timmar
Eleverna gor en utstallning for skolan och ger en rundtur i utrymmet.
Eleverna gor en presentation till exempel med imovie eller en virtuell
rundtur

Organisation

Material:
e tra, plast, kartong, sugror, trad/snore, servon, elektrisk motor, lysdioder, glasspinnar,
batterier, limpistol, tape

Anvandning av IKT:
Microbit for kodning av smarta losningar, 3D-utskrift for att skriva ut delar och mobler

(ej nodvandigt), makey makey, scratch, projekt kan implementeras utan nagot av de
namnda men vi rekommenderar att anvanda microbits. Om skolan inte har microbits kan
allt som involverar dem simuleras pa tinkercad.com

Handledning

Anvandbara fragestallningar:

e 1. Introduktion/Ljus fran Rymden
- Se Bilaga 1
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e O,

. Kostnader och utgifter for elektricitet

Se Bilaga 2

. Hur man sparar el i vardagen i skolan/hemmet

Ar lamporna tanda i onddan i skolan eller hemma?
Vilken typ av losningar kanner du redan till, for att spara el?
Hur fungerar de automatiserade losningarna? Vad mater de?

. Microbit introduktion

. Designa utrymmet

Hur ser utrymmet ut? Rum, hus, vag, allméan plats, tradkoja, slott? Oppen eller
stangd?

Hur stort ar utrymmet?

Vilka material kommer att anvandas?

Finns det nagra mobler mm i utrymmet?

Vilka automatiserade smarta losningar kommer att implementeras och hur?

. Bygga utrymmet

Vilka material ar lampliga att anvanda?

. Automatiserade smarta losningar

Hur kan du designa fungerande smarta losningar, vilka material ska du anvanda?

. Den valfria delen

Testning och Felsokning
Hur man kodar, maste man byta kod for att fa den effekt man behover?

e 10. Genomfora forandringar

Stimulering till samarbete: (konkreta mojligheter / kommentarer anpassade till
projektet)
Grupparbete:
e Grupper som bestar av 3-4 elever.
e Formagor som ar nodvandiga i en grupp:
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Ansvarstagande och kunna bestamma/fatta beslut

Byggare
Kodare

Kunna dokumentera
3D-designer
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Eleverna ges mojlighet att dela ansvar med varandra. Att ge eleverna specifika
roller och ansvar sakerstaller att varje del av projektet har en elev som tar
hand om den delen.

Formativ bedomning:

Samla och analysera data/Data collection and Analysis
- ta reda pa den verkliga kostnaden for el i ditt land
- mata ljusnivaer under olika férhallanden och samla in data

Analysera/Analyzing
- energiforbrukning

Monster/Patterns
- ljus fran rymden, analysera vad som visas pa bilden. Vad ar liknande for de platser

som ar val upplysta?

Kodning/Coding
- microbit

Felsokning/Debugging
- hitta fel i microbitkodningen

Algoritmer/Algorithms
-programmering

Dokumentation med till exempel keynote, powerpoint eller imovie. Utstallning av de
fardiga utrymmena.

Anpassningar

o Allmanna idéer: Hogpresterande elever kan designa sina egna smarta losningar med
motorer, servon och lysdioder

o Idéer med yngre/aldre elever: (3-6 <-> 6-9 / 9-12 <-> 12-15)
Anvand endast minimikrav (smart belysning). Ge lattmonterade delar till byggnaden.
Kodning ar valfri, kod kan tillhandahallas delvis. Om din skola inte har microbits kan
microbit.org anvandas for att virtuellt simulera microbits eller simuleras med
tinkercad.com

Tips & tricks
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