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 losningar 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 losningar.
-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 smarta huslosningar
energieffektivitet automatisering
hallbar utveckling 3D-design

elutgifter och kostnader

Matematik Praktiskt estetiska amnen och So

skala designa och bygga smarta utrymmen
algoritmer samt valja lampliga material

mata
kodning
berakning

Metod

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

| Del | Beskrivning | Tid

2
STEAM-CT



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
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 1 timme
Amne: No/Matematik
Eleverna arbetar i grupp och hittar satt att spara el i vardagen.
Se Bilaga 3.
4 Microbit introduktion 1 timme
Amnen: No/Praktisk estetiska @amnen
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.
Designa utrymmet 1 timme
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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.

Eleverna gor en utstallning for skolan och ger en rundtur i utrymmet.
Eleverna gor en presentation till exempel med imovie eller en virtuell
rundtur

6 Bygga utrymmet 2-3
. timmar
Amnen: No/Praktisk estetiska amnen
All material kan anvandas (kartong, lera etc.) i byggprocessen. 3D-
design och utskrift av mobler ar ocksa mojligt, men maobler 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.
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

Organisation
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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
e 2. Kostnader och utgifter for elektricitet
Se Bilaga 2

e 3. 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?

e 4, Microbit introduktion

e 5. Designa utrymmet
Hur ser utrymmet ut? Rum, hus, vag, allman 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?

e 6. Bygga utrymmet
- Vilka material ar lampliga att anvanda?

e 7. Automatiserade smarta losningar
Hur kan du designa fungerande smarta losningar, vilka material ska du anvanda?

e 8. Den valfria delen
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e 9. Testning och Felsokning
Hur man kodar, maste man byta kod for att fa den effekt man behéver?

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:
Ansvarstagande och kunna bestamma/fatta beslut

Byggare
Kodare

Kunna dokumentera

3D-designer

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 forhallanden 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.
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Anpassningar

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

* |déer 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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Bilaga 1 LJUS FRAN RYMDEN
Visa bilden for eleverna.

Diskutera amnet med hjalp av féljande anvandbara fragor

1.

9

2
3
4
5.
6
7
8

Vad visas pa bilden?

Hur har det tagits?

Vilka kontinenter ser du?

Var ar ditt hem?

Vad ser du pa bilden, vilka ar ljuspunkterna?

Hur kommer det sig att det finns ljuspunkter ndgonstans men inte éverallt?
Ar detta hallbart?

Vad kan man gora for att spara energi om det finns sd manga lampor i stader/rika

linder att de kan ses frdn rymden? Ar detta sloseri med el eller inte?
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Bilaga 2 - Elektrisk energi - elevdokument

Eleverna arbetar i mindre grupper. Dela in klassen i grupper om 3-4
Lat oss ta reda pa hur mycket energi och pengar vi kan spara om vi slacker lamporna nar de

inte behovs. Mdngden energi som sparas i ett hus kanske inte verkar sa mycket, men om vi

tanker pa hela staden eller landet dr besparingen anmarkningsvard.

Méangden energi som anvands kan berdknas med formeln

E = P+xt,
dar
E = energi,
P = Effekt (kilowatt)
t = tid (timmar).

Exempel: En glodlampas effekt ar 60 watt. P4 en dag ar den pd i 10 timmar. Rdkna ut hur
mycket energi den anvander.

P=60W = 0,06 kW (1000 W=1 kW)
E = 0,06kW * 10 h = 0,6 kWh

Sa pa ett ar anvander glodlampan energi

0,6 kWh * 365 = 219 kWh.

[ Finland kostar varje kWh (kilowatt-timme) cirka 0,15 €
Sa att anvanda en glodlampa i 10 timmar kostar

0,6 kWh * 0,15 € / kWh = 0,09 € = 9 cents.

P& ett ar blir kostnaden:
219 kWh * 0,15 € / kWh = 32,85 €.

Ovningar:

1. Tareda pa hur mycket elenergi kostar i ditt land for 1 KkWh (i genomsnitt)

10
STEAM-CT



2. Tareda pa den ungefarliga forbrukningen hos foljande enheter:
-LED-ljus fér hemmabruk
-Glodlampa
-Elektrisk bastuugn
- Tesla modell S
-Tv

3. Ett hushall anviander 23 000 kWh el pa ett ar. Berakna kostnaden for den
energin

a) paettar
b) paendag

Du kan anviinda priset for ditt land eller priset i Finland (0,15 € / kWh).

4. Rikna ut hur mycket energi 20 glodlampor forbrukar hemma pa 1 ar, om de ar
pa

a) 10 timmar/dag
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b) 4 timmar/dag

Du kan anvinda priset for ditt land eller priset i Finland (0,15 € / kWh).

5. Rikna ut hur mycket det kostar om du anvinder

a) 20 glodlampori 10 timmar/ dag under 1 ar
b) 20 glodlampor i 4 timmar/ dag under 1 ar
c) Rakna dven ut skillnaden mellan a) och b)

Du kan anvinda priset for ditt land eller priset i Finland (0,15 € / kWh).
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Bilaga 3 HUR MAN SPARAR EL I VARDAGEN

Eleverna arbetar i mindre grupper

Ovning 1:

Var ar det mojligt att spara el i vardagen? Tank pa minst tre platser eller enheter etc.

Ovning 2:
Tank pa satt att spara el pa de platser du namnde i 6vning 1.

Ovning 3:
Designa losningar for att spara el via automatiserade l6sningar som namns i 6vning 2.
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Bilaga 4 - GRUNDERNA FOR MICROBIT
Instruktionsdokument till larare
Grunderna for microbit

Microbit ar en mikrokontroller designad av BBC. Microbit dr en enhet med flera syften. Den
kan anvdndas for att lara ut berdkningstankande, elektronik och kodning. BBC:s avsikt ar inte
att gora vinst med mikrobit och det ar darfor priset ar lagt sa att det ar tillgangligt for sa

manga studenter som mojligt.

Det basta sattet att lara sig mer om microbit ar att ga till deras webbplats microbit.org.

Pa webbplatsen hittar du Introduktionsdelen som hjalper dig med de forsta stegen av att
anvanda ja ger ocksa idéer till forsta projekt att prova med elever. En idé presenteras nedan.
Webbplatsen innehaller instruktioner bade i text- och videoformat.

Microbit lanserade en ny version av microbit i november 2020. Den har nagra forbattringar

och vi rekommenderar att du anvander den om mojligt.

Att borja med elever - Enkelt projekt att komma igang

Detta projekt lar eleverna att géra och ladda ner koden till microbit. De lar sig ocksa om

visning av mikrobitar och mycket viktig anvdandning av "om annat-kommando".

Ovning 1:
1. Fast microbit till datorn
2. Ga till microbit.org — let's code — makecode editor — new project (valj ett namn till
ditt projekt)
3. Skapa foljande kod
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forever

4. Ladda ner koden pa en dator

5. Oppnaladda ner filen pa datorn

6. Overfér den nedladdade filen (hex) till microbit-
enheten

if is shake ¥ gesture then

show leds

7. Nukan du testa och gora nédvandiga andringar i

kodredigeraren. Microbit-skdarmen visar nu ett ledset

ansikte i 2 sekunder nar du skakar den. Annars kommer

else

e det att visa ett glatt ansikte. ‘

Ovning 2:
Utmana eleverna att programmera mikrobit att nar du
trycker pa A visas en bild och nar du trycker pa B dndras bilden

on button A * pressed

show leds

on button B * pressed

show leds

Ovning 3:
Mat ljusnivan med foljande kod. Mét ljusnivan nar lamporna i klassrummet ar tdnda och
slackta.
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on button A += pressed

show number 1light level

(Valfritt!): Gor en tabell med olika ljusforhallanden och mat ljusnivaerna

Gor nu foljande kod. Denna kod tander lysdioder av mikrobit nar ljusnivan ar 1ag och
lysdioder sldacks nar ljusnivan hgjs till en viss punkt. I féljande kod ar nivan 30, men anvand

en niva som ligger mellan de tva nivaerna du matte tidigare i ditt klassrum.

if light level <« @

show leds

leds
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Bilaga 5 - DESIGNA SMART UTRYMME
Ovning 1:
Brainstorma ett utrymme. Vilken typ av utrymme skulle du vilja bygga som har de smarta

l6sningarna som du designade i foregdende avsnitt? Skriv ner minst tre idéer.

Ovning 2:
Vilj den basta idén du kom pa. Rita eller skissa utrymmet med automatiserade smarta
l6sningar.
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Bilaga 6

Hur man anvander lysdioder med microbit (for smart ljussattning):
Vilken farg som helst kommer att fungera, rott kommer att krava den ldgsta nivan av strom.

Vad som behovs: en microbit, tva kablar med krokodilklammor, maximalt 1 kQ motstand

(fungerar dven utan motstand), en lysdiod (valfri farg)
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Hur man kodar microbit for att sla pa lysdioden nar lag ljusniva upptacks. Elever behover
eller testa

if light level <~ €D
digital write pin PO + to o

else

digital write pin PO * to o

C)

https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000101863-connecting-an-led-
to-the-micro-bit
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Bilaga 7
Hur man anvdander motorn (fér automatisk flakt):
Detta behovs: en microbit, tva kablar med krokodilklammor, elektrisk motor (1,5 V), flakt.

Med foljande enkla kod kan eleverna testa hur microbit fungerar med elmotor. Har anvander
eleverna mikrobitknapparna A och B for att starta motorn (digital skrivstift till 1) och stianga
av den (digital skrivstift till 0).

on button A + pressed

digital write pin Pe » to o

on button B ¥ pressed

digital write pin Pe@ ¥ to o

Foljande kod handlar om att gora en automatiserad flakt som reagerar pa temperaturnivan.
Nar temperaturen gar 6ver 6nskad niva (har 22 °C) slas den automatiska flakten pa.
Mikrobiten visar ocksa temperaturen hela tiden. Observera att temperaturnivan verkar vara
nagra grader over den verkliga temperaturen.

forever

show number temperature (°C)

forever
if temperature (°C)

digital write pin P@ ¥ to o

else

digital write pin P@ * to o

®
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Bilaga 8
Hur man anvdnder servomotor (fér automatiserad fonster):

Servo behover mer spanning an vad microbit kan ge. Det ar darfor du behover lagga till ett
4,5-6 V batteri.

Det som behovs: microbit, servomotor, 4x kablar med krokodilklammor, kabel, 4,5-6 V batteri
(pa bilden finns 4x 1,5 V batterier)

| oA Batrery -l
{l L
¥

Aiaeg vy |II

"-| ARA Battery -
]
- Asomea vov ||

Fast batteriets negativa pol till microbits jord och positiva pol till servos roda stift.
Fast microbits 0-stift pa servos orange stift.

Fast microbits markstift pd servos bruna stift.
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Kod for microbit, nar man trycker pa knapp A fran microbit, vrider servo 90 grader. Efter 10
sekunder (10 000 millisekunder) gar servo tillbaka till nolllage. Denna funktion kan anvandas

for automatiserat fonster nar fonstret ar kopplat till servo.

on button A * pressed

servo write pin P@ * +to @

pause (ms) @RS

servo write pin PO ¥ to o

https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000101864-using-a-servo-with-
the-micro-bit
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Bilaga 9 - Utviardering

1. Vad larde jag mig om elbesparing under det har projektet?
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