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1. Introduktion till Maker-lektioner

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Maker-lektionerna har utformats fér att

engagera och motivera elever och véacka deras intresse for design, konstruktion
och programmering med hjélp av motordrivha modeller och enkel kodning.

Varje lektion innehéller en inledande &versiktlig beskrivning. Den éppna strukturen
ger eleverna mojlighet att hitta manga olika I6sningar nér de skissar, bygger och
testar prototyper av sina modeller.

Lararens roll under lektionerna ar att ge eleverna verktyg och nédvandiga
forutsattningar for att sétta sig in i och definiera problemet, skapa en 18sning och
dela sin |6sning med andra.

Anvand din kreativitet for att anpassa aktiviteterna efter elevernas behov.
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Lektionstips

Noédvandigt material

+ LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset

+ Lektionsplanering

+ Elevblad for varje aktivitet

+ Inspirerande bilder for varje aktivitet

* Modellbyggmaterial som redan finns i klassrummet

Hur mycket tid behévs?
Varje lektion ar utformad for att ta 90 minuter. Om de schemalagda lektionerna &r
kortare &an sd, kan du dela upp lektionsplaneringarna i tvd 45-minuterspass.

Forberedelser

Det &r viktigt att dela in eleverna i grupper. Grupper om tva fungerar bra. Se till att
varje elev har en kopia av elevbladet, sa att de kan dokumentera designprocessen.
Alternativt kan de anvanda en egen metod fér att dokumentera sitt designarbete. De
behdver ockséd LEGO MINDSTORMS Education EV3 Startset (ett set for varje grupp
om tva elever ar lampligt).

Designprocessen i LEGO® Education Maker

Definiera problemet

Det &r viktigt att eleverna redan fran boérjan definierar ett reellt problem
eller hittar en ny designméjlighet. Anknytningsbilderna hjélper eleverna
att hitta inspiration till hur de kan designa sina |6sningar. | det har skedet
av processen ar det viktigt att du inte visar exempel pé ndgot som skulle
kunna vara en slutlig |6sning.

Brainstorming

Brainstorming &r en aktiv del av processen. Vissa elever tycker att det
ar lattare att utforska sina idéer genom att experimentera praktiskt med
LEGO klossarna, medan andra féredrar att rita och géra anteckningar.
Grupparbetet ar viktigt men det &r ocksa viktigt att eleverna far tid att
arbeta pa egen hand, innan de delar sina idéer med gruppen.

Definiera designkriterier
Eleverna maste samarbeta for att gemensamt komma 6verens om den
bésta |6sningen. Beroende pé elevernas forutsattningar kan olika tekniker
anvandas. Exempel:

« Vissa elever &r bra pa att rita.

+ Andra kanske bygger en del av en modell fér att férklara vad de menar.

* Ytterligare andra kan vara bra pa att beskriva verbalt.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Lektionstips

Uppmuntra till en miljd dar eleverna har méjlighet att dela allt, hur O Exempel pa

s . . . . pel pa
abstrakta idéerna &n kan vara. Var aktiv under den hér fasen och se till designkriterier:
eleverna valjer idéer som gar att forverkliga. Konstruktionen

maste ...

Det &r viktigt att eleverna stéller upp tydliga designkriterier. Nar I6sningen Konstruktionen bor ...
pa problemet har tagits fram atergar eleverna till de uppstéallda kriterierna, Konstruktionen kan ...
och anvander dem som grund fér att testa hur val I6sningen fungerar. m
Bygg . —
Eleverna anvédnder LEGO® setet for att bygga en av gruppens idéer. Aven éﬁ
annat material kan anvéndas. Om de tycker det &r svart att bygga idén

kan du uppmuntra dem att dela upp problemet i mindre delar. Forklara
att de inte maste bygga hela l6sningen pa en géng. PAminn eleverna om
att designprocessen upprepar sig, och att de maste testa, analysera och
sedan revidera sin idé under arbetets géng.

Att folja designprocessen i MAKER innebér inte att vara last vid ett antal
steg. | stéllet kan processen betraktas som ett antal enskilda uppgifter.

Brainstorming anvénds mest i bérjan av processen. Men brainstorming
kanske dven maste anvéndas i ett senare skede, till exempel for att
hitta satt att forbattra forslagen, eller for att andra nagon funktion eller
egenskap om ett test inte har lyckats.

Granska och andra din 16sning

Du kan lata eleverna 6va kritiskt tdnkande genom att lata en grupp
observera och utvardera en |6sning som en annan grupp har kommit pa.
Asikter och konstruktiv kritik fran kompisar hjalper bade den grupp som
ger feedback och den grupp som kan férbattra sitt projekt genom att ta
emot feedback.

Beskriv I6sningen

Elevbladet underlattar fér att dokumentera projektet. Eleverna kan &ven
anvanda det nar de presenterar sitt arbete for klassen. Du kan ocksa
anvanda elevbladet for resultatutvardering eller for att lata eleverna
utvardera sitt eget arbete.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.



Klassrumsaffisch

Designprocessen i LEGO® Education
Maker

Definiera problemet

Brainstorming

Definiera designkriterier

Bygg

Granska och andra din 16sning

Beskriv I6sningen

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 6
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Lektionstips
_________________________________________________________________________________________________________________|

Utvérdering

Var finns utvarderingsmaterialet?
Péa nasta sida finns utvarderingsmaterial fér de tre férsta projekten.

Vilka inlarningsmal utvarderas?

Eleverna anvénder matrisen Sjélvutvardering for att utvardera sitt designprojekt
gentemot inlarningsmalen. Varje matris har fyra nivéer: brons, silver, guld och platina.
Syftet med matrisen ar att hjélpa eleverna att reflektera kring vad de har gjort bra i
forhallande till inlarningsmaélen, och vad de kunde ha gjort battre. Matrisen ar direkt
kopplad till inlarningsmalen.

Aven om materialet inte &r anpassat till svensk laroplan ligger det i linje med
teknikédmnets kursplan. Inlarningsmalen éverensstammer vél med det centrala
innehallet i teknikdmnets kursplaner for ak 4—6 och 7-9 (Lgri1).

Dela

Vi uppmanar dig att anvanda léampliga sociala medier for att dela dina elevers
geniala projekt med hashtaggen #LEGOMaker.

PAY

> #LEGOMAKER

Eleverna kan ocksé sjélva dela sina egna projekt, om det ar tilldtet enligt skolans
regler. Varfér inte skapa, eller utnyttja ett redan befintligt Makerspace, fér att sprida
de olika elevlésningarna.

Maker-aktiviteterna

Inled din Maker-resa med féljande tre aktiviteter:
+ Ljudmaskin

+ Sakerhetsmanick

+ Rorlig docka

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 7
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Sjalvutvéardering

Namn:

Datum:

Maker-uppgift:
Ljudmaskin

Designa l6sningar

Maker-uppgift:
Séakerhetsmanick

Definiera problem

Maker-uppgift:
Rorlig docka

Skapa, utvardera och
formedla information

Anteckningar:

BRONS

+ Vi byggde och testade
en 16sning baserat pa ett
designkriterium och en
designidé.

* Vi férstod
designproblemet.

+ Vi ritade och markte ut
de olika delarna i var
konstruktion.

Bra gjort! Vad ska du gora nu?

SILVER

« Vi anvande tva

designkriterier och idéer
for att bygga en 16sning
pé ett definierat problem.

+ Vi definierade ett

designproblem

och anvénde ett
designkriterium och en
idé for att bygga var
18sning.

« Vi klarade bronsnivan, och

identifierade platsen for
de huvudkomponenter
som fick var konstruktion
att fungera.

GULD

« Vi klarade silvernivan, och

férfinade och foérbattrade
var idé genom att testa,
revidera och testa igen.

Vi klarade silvernivan
och anvande tva
designkriterier och idéer
for att bygga var l6sning.

Vi klarade silvernivan,
och inkluderade ett
diagram som visar hur var
konstruktion fungerar.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.

PLATINA

+ Vi klarade guldnivan, och
I16sningen uppfyllde alla
tre designkriterier.

+ Vi klarade guldnivan
och anvénde tre
designkriterier och idéer
for att bygga en val
fungerande |6sning.

+ Vi klarade guldnivan,
och anvénde ord och ett
diagram for att forklara
hur var nya konstruktion
fungerar.
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2. Lektionsplanering: Ljudmaskin

Anvand garna den har lektionsplaneringen for att strukturera lektionen.

Inlarningsmal

Efter den hér lektionen kommer eleverna att ha:

+ Anvant och forstatt designprocessen

* Definierat ett tydligt designbehov

« Utvecklat sin forméaga att férnya och forbéttra konstruktioner
« Utvecklat sin problemlésnings- och kommunikationsféorméaga

Tidsatgang
2 X 45 minuter (90 minuter)

Forberedelser

Se till att varje elev har en kopia av elevbladet, sa att de kan dokumentera
designprocessen. De behéver ockséd ett LEGO® MINDSTORMS® Education EV3
Startset (ett set for varje grupp om tva elever ar lampligt).

Annat nodvandigt material (valfritt)

Ge aktiviteten ytterligare en dimension genom att anvanda pysselmaterial som redan
finns i klassrummet. Exempel p& material:
+ Gummiband

* Piprensare

+ Tunn kartong

* Tjock kartong

+ Staltrad

+ Tunn plastfilm

- Atervunnet material

* Cellplast

Arbetsgang

1. Inledning/diskussion
Dela ut elevbladen och lat eleverna tolka aktiviteten for sig sjélva, eller las upp
Maker-anknytningstexten som inledning.

2. Definiera problemet

Nar eleverna tittar pa anknytningsbilderna och laser fragorna kan du uppmuntra
till en diskussion som guidar dem i riktning mot problemet eller en ny
designmajlighet. Nar de har beslutat vilket problem som ska |8sas, se till att de
dokumenterar detta. De kan anvénda arbetsbladet fér att dokumentera projektet
strukturerat, eller s kan de anvanda en egen, valfri metod for att dokumentera
designprocessen.

3. Brainstorming

Eleverna borjar med att arbeta sjalvstandigt och agnar tre minuter at

att komma pé sé& manga idéer som mgjligt for att I6sa problemet. Under
brainstormingprocessen kan de anvanda klossarna fran LEGO® setet eller rita
sina idéer pa den anvisade platsen pa elevbladet.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Ljudmaskin

Det ar viktigt att eleverna experimenterar fritt med LEGO® klossarna, for att
kunna komma pa idéer. Malet med det ar att utforska sa manga lésningar
som majligt. Exemplen pa losningar i slutet av aktivitetsavsnitten i det har
héftet kan anvandas som inspiration eller som ett satt att komma igang.

Eleverna kan nu turas om att dela sina idéer inom gruppen. Nér alla idéer har delats
ska varje grupp vélja den basta idén att bygga och vidareutveckla. Var beredd pa
att hjélpa eleverna igenom den har processen, for att sakerstélla att de valjer en idé
som ar majlig att férverkliga. Uppmuntra méangfald — alla grupper behéver inte géra
samma sak.

4. Definiera designkriterier
Eleverna ska dokumentera upp till tre designkriterier pa sina elevblad. De
aterkommer till kriterierna senare, nar de granskar och andrar sina lésningar.

5. Bygg
Nu ska eleverna bygga en av den egna gruppens idéer genom att anvanda

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset och eventuellt annat material.
Betona att eleverna inte behover bygga hela 16sningen fran borjan.

Paminn eleverna om att de ska testa och utvardera sina idéer under arbetets
géng, for att om mojligt forsdka férbattra konstruktionen. Om du vill att eleverna
ska lamna in sin dokumentation i slutet av lektionen, se till att de under
byggprocessen dokumenterar sin designprocess genom att rita och ta bilder
av modellerna.

6. Granska och &andra din I6sning

Eleverna ska testa och utvardera sina I6sningar gentemot de designkriterier
som de dokumenterade innan de boérjade bygga. De kan fora anteckningar pa
elevbladen.

7. Beskriv I6sningen

Lat varje elev eller elevgrupp presentera sitt arbete for klassen. Ett bra satt ar
att stélla upp ett bord dar alla modeller far plats. Om det &r ont om tid kan du
para ihop tva grupper och lata varje grupp presentera sin 16sning for den andra

gruppen.

8. Utvardering

Eleverna ska anvdnda matrisen Sjalvutvardering fér att utvardera sitt
konstruktionsprojekt gentemot inlarningsmalen. Varje matris har fyra nivaer:
brons, silver, guld och platina. Syftet med matrisen ar att hjalpa eleverna att
reflektera kring vad de har gjort bra i férhallande till inlarningsmalen, och vad de
kunde ha gjort battre. Matrisen &r direkt kopplad till inlarningsmalen.

9. Stada
Se till att avsatta ungefar 1015 minuter i slutet av lektionen, sa att eleverna hinner
plocka isér modellerna och placera klossarna i ratt fack i LEGO® ladorna.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Ljudmaskin
I ———————

Ytterligare lararvéagledning

Valfritt material
* Plast- eller pappersmuggar
+ Sma musikinstrument, till exempel sma klockor, gonggongar och trummor

Forkunskaper

Innan eleverna bérjar med den har Maker-aktiviteten bér de kanna till hur man
anvander den programmerbara enhetens motorkontrollfunktion, och &ven hur man
programmerar en motor att réra sig.

Fonstret fér enhetsappar Motorkontroll

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 11
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Ljudmaskin
I ———————

Exempel pa I6sning

Vissa elever kanske behover lite extra inspiration och stéd for att komma igéng.
Eleverna kan bygga om en befintlig modell eller hitta pa en ny design.

Obs! Vi rekommenderar att du inte later eleverna se de har bilderna omedelbart.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 12
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.



Ljudmaskin

Nar det har exempelprogrammet kombineras med den lilla modellen, gér modellen
en slagrérelse i en viss rytm mot underlaget.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Ljudmaskin

Exempel pa I6sning
Obs! Vi rekommenderar att du inte later eleverna se de har bilderna omedelbart.

Du kan ockséd experimentera med sensorer.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 14
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.



Ljudmaskin

Det har programmet spelar upp olika ljud nar hjulet roterar. Ljudet beror pa vilken
farg som placeras framfér fargsensorn.

N

==

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Ljudmaskin
Maker-anknytning

Musik &r en kombination av olika ljud, toner och rytmer. En rytm ar en regelbundet
upprepad rérelse eller ett regelbundet upprepat rérelseménster som kan anvandas
pa manga olika satt. | mekaniska maskiner kan en rytm se till att maskinen arbetar i
jamn takt. Rytmer kan &ven anvéndas for att generera ljud i musik.

Titta pa bilderna nedan och svara pa fragorna.

- Vad ser du?

+ Ser du négra nya designméjligheter?

+ Vilka problem kan du urskilja?

* Hur kan LEGO® klossar, en programmerbar enhet, motorer och sensorer anvandas?

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 16
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Elevblad - Ljudmaskin

Namn: Datum:

Definiera problemet
Vilka problem ser du pa bilderna? Valj ett problem och beskriv det nedan.

Brainstorming

Individuellt arbete: Nu nar du har definierat ett problem, &gna tre minuter at att
komma pé idéer for hur problemet kan l6sas. Var beredd pé att presentera dina
idéer for din grupp.

Grupparbete: Dela och diskutera dina idéer om hur problemet kan |ésas.
Definiera designkriterier
Du har sékert kommit pé ett antal idéer. Nu ska du vélja den basta att bygga.

Utga fran brainstormingen och skriv ner tva eller tre olika designkriterier som din
|6sning maste uppfylla:

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Elevblad — Ljudmaskin

Bygg
Det ar dags att bérja bygga. Anvénd delarna i LEGO® setet for att bygga den

valda Iésningen. Testa och analysera din konstruktion under arbetets géng och
dokumentera eventuella férbattringar som du gér.

Granska och andra din 16sning
Har du lyckats l6sa problemet som du definierade i bérjan av lektionen? Ga tillbaka
till de tre designkriterierna som du stéllde upp.

Hur bra fungerar din 16sning? Anvand utrymmet nedan for att foresla tre forbattringar
i din konstruktion.

Beskriv I6sningen
Nu nér du &r klar, rita en skiss eller ta ett foto av modellen. Méark ut de tre viktigaste
delarna och férklara hur de fungerar. Nu &r du redo att presentera din I6sning for klassen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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3. Lektionsplanering: Sékerhetsmanick

Anvand garna den har lektionsplaneringen for att strukturera lektionen.

Inlarningsmal

Efter den hér lektionen kommer eleverna att ha:

+ Anvant och forstatt designprocessen

* Definierat ett tydligt designbehov

« Utvecklat sin forméaga att férnya och forbéttra konstruktioner
« Utvecklat sin problemlésnings- och kommunikationsféorméaga

Tidsatgang
2 X 45 minuter (90 minuter)

Forberedelser

Se till att varje elev har en kopia av elevbladet, sa att de kan dokumentera
designprocessen. De behéver ocksd LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset
(ett set for varje grupp om tva elever ar lampligt).

Annat nodvandigt material (valfritt)

Ge aktiviteten ytterligare en dimension genom att anvanda pysselmaterial som redan
finns i klassrummet. Exempel p& material:
+ Gummiband

* Piprensare

+ Tunn kartong

* Tjock kartong

+ Staltrad

+ Tunn plastfilm

- Atervunnet material

* Cellplast

Arbetsgang

1. Inledning/diskussion
Dela ut elevbladen och lat eleverna tolka aktiviteten for sig sjélva, eller las upp
Maker-anknytningstexten som inledning.

2. Definiera problemet

Nar eleverna tittar pa anknytningsbilderna och laser fragorna kan du uppmuntra
till en diskussion som guidar dem i riktning mot problemet eller en ny
designmojlighet. Nar de har beslutat vilket problem som ska |&sas, se till att de
dokumenterar detta. De kan anvanda arbetsbladet for att dokumentera projektet
strukturerat, eller s kan de anvéanda en egen, valfri metod for att dokumentera
designprocessen.

3. Brainstorming

Eleverna borjar med att arbeta sjalvstandigt och agnar tre minuter at

att komma pa sé& manga idéer som mgjligt for att I6sa problemet. Under
brainstormingprocessen kan de anvanda klossarna fran LEGO® setet eller rita
sina idéer pa den anvisade platsen pé elevbladet.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Sakerhetsmanick

Det ar viktigt att eleverna experimenterar fritt med LEGO® klossarna, for att
kunna komma pa idéer. Malet med det ar att utforska sa manga lésningar
som mojligt. Exemplen pa losningar i slutet av aktivitetsavsnitten i det har
héftet kan anvandas som inspiration eller som ett satt att komma igang.

Eleverna kan nu turas om att dela sina idéer inom gruppen. Nér alla idéer har delats
ska varje grupp vélja den basta idén att bygga och vidareutveckla. Var beredd pa
att hjélpa eleverna igenom den har processen, for att sakerstélla att de valjer en idé
som ar majlig att férverkliga. Uppmuntra méangfald — alla grupper behéver inte géra
samma sak.

4. Definiera designkriterier
Eleverna ska dokumentera upp till tre designkriterier pa sina elevblad.
De aterkommer till kriterierna senare, nar de granskar och &ndrar sina I6sningar.

5. Bygg
Nu ska eleverna bygga en av den egna gruppens idéer genom att anvanda

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset och eventuellt annat material.
Betona att eleverna inte behover bygga hela 16sningen fran borjan.

Paminn eleverna om att de ska testa och utvardera sina idéer under arbetets gang,
for att om mojligt forsdka férbattra konstruktionen. Om du vill att eleverna ska
ldmna in sin dokumentation i slutet av lektionen, se till att de under byggprocessen
dokumenterar sin designprocess genom att rita och ta bilder av modellerna.

6. Granska och &andra din I6sning
Eleverna ska testa och utvardera sina I6sningar gentemot de designkriterier som de
dokumenterade innan de boérjade bygga. De kan féra anteckningar péa elevbladen.

7. Beskriv I6sningen

L&t varje elev eller elevgrupp presentera sitt arbete for klassen. Ett bra séatt ar att
stélla upp ett bord dar alla modeller far plats. Om det &r ont om tid kan du para ihop
tva grupper och lata varje grupp presentera sin 6sning for den andra gruppen.

8. Utvéardering

Eleverna ska anvanda matrisen Sjalvutvardering for att utvardera sitt
konstruktionsprojekt gentemot inlarningsmalen. Varje matris har fyra nivaer:
brons, silver, guld och platina. Syftet med matrisen ar att hjalpa eleverna att
reflektera kring vad de har gjort bra i férhallande till inlarningsméalen, och vad de
kunde ha gjort battre. Matrisen &r direkt kopplad till inlarningsmalen.

9. Stada
Se till att avsatta ungefar 10-15 minuter i slutet av lektionen, sa att eleverna hinner
plocka isér modellerna och placera klossarna i ratt fack i LEGO® ladorna.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Sakerhetsmanick
I

Ytterligare lararvéagledning

Valfritt material
+ Kartong eller papper
* Snére

Forkunskaper
Innan eleverna bérjar med den har Maker-aktiviteten bér de kanna till hur man
anvander sensorer for att generera indata.

Exempel pa lésningar
Vissa elever kanske behover lite extra inspiration och stéd for att komma igang.
Eleverna kan bygga om en befintlig modell eller hitta pa en ny design.

Obs! Vi rekommenderar att du inte later eleverna se de har bilderna omedelbart.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 21
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Sakerhetsmanick

Det har programmet aktiverar ett larm nar ett féremal lyfts bort fran trycksensorn.

01
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Sakerhetsmanick

Exempel pa I6sning
Obs! Vi rekommenderar att du inte later eleverna se de har bilderna omedelbart.

Det har programmet aktiverar ett larm nar ett foremal flyttas framfor
ultraljudssensorn.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Séakerhetsmanick
Maker-anknytning

Under historiens gang har manniskan kommit p& ménga olika satt att skydda sina
personliga tillhérigheter och férhindra stold. Exempel pé séddana uppfinningar &r
vanliga larmsystem, men &ven olika sorters fallor!

Titta pa bilderna nedan och svara pa fragorna.

+ Vad ser du?

+ Ser du négra nya designméjligheter?

+ Vilka problem kan du urskilja?

* Hur kan LEGO® klossar, en programmerbar enhet, motorer och sensorer anvandas?

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Elevblad — Sakerhetsmanick

<) Det &r mycket viktigt
att du dokumenterar
ditt arbete under
designprocessen.
Dokumentera sa
mycket som majligt
genom att rita,

Definiera problemet fotogrlffera och
Vilka problem ser du pa bilderna? Valj ett problem och beskriv det nedan. anteckna.

Namn: Datum:

BP

J 1
Brainstorming
Individuellt arbete: Nu nar du har definierat ett problem, &gna tre minuter at att (<] Anvand LEGO® klossar
komma pé idéer for hur problemet kan l6sas. Var beredd pa att presentera dina och skisser fér att
idéer for din grupp. utforska idéerna.

(%)
=

<) Ibland kan enkla idéer
vara de basta.

BP

J 1
Grupparbete: Dela och diskutera dina idéer om hur problemet kan |ésas.
Definiera designkriterie[ O Exempel pa
Du har sakert kommit pa ett antal idéer. Nu ska du vélja den basta att bygga. designkriterier:
Konstruktionen maste ...
Utga fran brainstormingen och skriv ner tva eller tre olika designkriterier som din Konstruktionen bor ...
l6sning maste uppfylla: Konstruktionen kan ...

; i

(%)
3. n
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Elevblad — Sakerhetsmanick

Bygg

|6sningen. Testa och analysera din konstruktion under arbetets gdng och dokumentera
eventuella férbattringar som du gér.

Granska och andra din 16sning
Har du lyckats l6sa problemet som du definierade i borjan av lektionen? Ga tillbaka till
de tre designkriterierna som du stéllde upp.

Hur bra fungerar din 16sning? Anvand utrymmet nedan for att foresla tre forbattringar i
din konstruktion.

Beskriv I6sningen L ¢
Nu nér du ar klar, rita en skiss eller ta ett foto av modellen. Méark ut de tre viktigaste
delarna och férklara hur de fungerar. Nu ar du redo att presentera din 16sning for klassen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.

Det &r dags att borja bygga. Anvéand delarna i LEGO® setet for att bygga den valda é) B [en ermERsk ErReR

material som finns i
klassrummet.

Skriv ut dina foton och
fast allt material pa ett
pappersark eller en
pappskiva.

(%)
=

26



I11II'II:|5T"I"I'I15

education

4. Lektionsplanering: Rérlig docka

Anvand garna den har lektionsplaneringen for att strukturera lektionen.

Inlarningsmal

Efter den hér lektionen kommer eleverna att ha:

+ Anvant och forstatt designprocessen

* Definierat ett tydligt designbehov

« Utvecklat sin forméaga att férnya och forbéttra konstruktioner
« Utvecklat sin problemlésnings- och kommunikationsféorméaga

Tidsatgang
2 X 45 minuter (90 minuter)

Forberedelser

Se till att varje elev har en kopia av elevbladet, sa att de kan dokumentera
designprocessen. De behéver ocksd LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset
(ett set for varje grupp om tva elever ar lampligt).

Annat nodvandigt material (valfritt)

Ge aktiviteten ytterligare en dimension genom att anvanda pysselmaterial som redan
finns i klassrummet. Exempel p& material:
+ Gummiband

* Piprensare

+ Tunn kartong

* Tjock kartong

+ Staltrad

+ Tunn plastfilm

- Atervunnet material

* Cellplast

Arbetsgang

1. Inledning/diskussion
Dela ut elevbladen och lat eleverna tolka aktiviteten for sig sjélva, eller las upp
Maker-anknytningstexten som inledning.

2. Definiera problemet

Nar eleverna tittar pa anknytningsbilderna och laser fragorna kan du uppmuntra
till en diskussion som guidar dem i riktning mot problemet eller en ny
designmojlighet. Nar de har beslutat vilket problem som ska |&sas, se till att de
dokumenterar detta. De kan anvanda arbetsbladet for att dokumentera projektet
strukturerat, eller s kan de anvéanda en egen, valfri metod for att dokumentera
designprocessen.

3. Brainstorming

Eleverna borjar med att arbeta sjalvstandigt och agnar tre minuter at

att komma pa sé& manga idéer som mgjligt for att I6sa problemet. Under
brainstormingprocessen kan de anvanda klossarna fran LEGO® setet eller rita
sina idéer pa den anvisade platsen pé elevbladet.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Rérlig docka

Det ar viktigt att eleverna experimenterar fritt med LEGO® klossarna, for att
kunna komma pa idéer. Malet med det ar att utforska sa manga lésningar

som mojligt. Exemplen pa losningar i slutet av aktivitetsavsnitten i det har

héftet kan anvandas som inspiration eller som ett satt att komma igang.

Eleverna kan nu turas om att dela sina idéer inom gruppen. Nér alla idéer har delats
ska varje grupp vélja den basta idén att bygga och vidareutveckla. Var beredd pa
att hjélpa eleverna igenom den har processen, for att sakerstélla att de valjer en idé
som ar majlig att férverkliga. Uppmuntra méangfald — alla grupper behéver inte géra
samma sak.

4. Definiera designkriterier
Eleverna ska dokumentera upp till tre designkriterier pa sina elevblad. De
aterkommer till kriterierna senare, nar de granskar och andrar sina lésningar.

5. Bygg
Nu ska eleverna bygga en av den egna gruppens idéer genom att anvanda

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Startset och eventuellt annat material.
Betona att eleverna inte behover bygga hela 16sningen fran borjan.

Paminn eleverna om att de ska testa och utvardera sina idéer under arbetets gang,
for att om mojligt forsdka férbattra konstruktionen. Om du vill att eleverna ska
ldmna in sin dokumentation i slutet av lektionen, se till att de under byggprocessen
dokumenterar sin designprocess genom att rita och ta bilder av modellerna.

6. Granska och &andra din I6sning

Eleverna ska testa och utvardera sina I6sningar gentemot de designkriterier
som de dokumenterade innan de boérjade bygga. De kan féra anteckningar pa
elevbladen.

7. Beskriv I6sningen

L&t varje elev eller elevgrupp presentera sitt arbete for klassen. Ett bra satt ar
att stélla upp ett bord dér alla modeller far plats. Om det &r ont om tid kan du
para ihop tva grupper och lata varje grupp presentera sin 16sning for den andra

gruppen.

8. Utvardering

Eleverna ska anvénda matrisen Sjalvutvardering fér att utvardera sitt
konstruktionsprojekt gentemot inlérningsmalen. Varje matris har fyra nivéaer:
brons, silver, guld och platina. Syftet med matrisen ar att hjalpa eleverna att
reflektera kring vad de har gjort bra i férhallande till inlarningsmalen, och vad de
kunde ha gjort battre. Matrisen &r direkt kopplad till inlarningsmalen.

9. Stada
Se till att avsatta ungefar 10-15 minuter i slutet av lektionen, sa att eleverna hinner
plocka isér modellerna och placera klossarna i ratt fack i LEGO® ladorna.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Rorlig docka
_________________________________________________________________________________________________________________|

Ytterligare lararvéagledning

Valfritt material

+ Kartong eller papper

+ Tygbitar som dekoration

+ Fargade tuschpennor eller blyertspennor

Forkunskaper

Innan eleverna bérjar med den har Maker-aktiviteten bér de kénna till hur man
anvander den programmerbara enhetens motorkontrollfunktion, och &ven hur man
programmerar en motor att réra sig.

Eleverna kan ocksé prova att koppla ihop tva motorer, vilket &r ett bra satt att
utforska rérelse.

Exempel pa I6sning
Vissa elever kanske behover lite extra inspiration och stéd for att komma igang.
Eleverna kan bygga om en befintlig modell eller hitta pa en ny design.

Obs! Vi rekommenderar att du inte later eleverna se de har bilderna omedelbart.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 29
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Rorlig docka

Anvand det har programmet tillsammans med den programmerbara enheten och en
stor motor.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Roérlig docka

Maker-anknytning

Olika typer av dockor har lange anvénts for att berétta historier och skapa figurer for
TV och film. En liten fingerdocka &r ett exempel p& en mycket enkel docka, men det
finns ocksa mycket avancerade dockor, till exempel en robotstyrd dinosaurie i en film.

Titta pa bilderna nedan och svara pa fragorna.

+ Vad ser du?

+ Ser du négra nya designméjligheter?

+ Vilka problem kan du urskilja?

* Hur kan LEGO® klossar och en programmerbar enhet anvéndas?

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Elevblad — Rérlig docka

Namn: Datum:

Definiera problemet
Vilka problem ser du pa bilderna? Valj ett problem och beskriv det nedan.

Brainstorming

Individuellt arbete: Nu nar du har definierat ett problem, &gna tre minuter at att
komma pé idéer for hur problemet kan l6sas. Var beredd pé att presentera dina
idéer for din grupp.

Grupparbete: Dela och diskutera dina idéer om hur problemet kan |ésas.
Definiera designkriterier
Du har sékert kommit pé ett antal idéer. Nu ska du vélja den basta att bygga.

Utga fran brainstormingen och skriv ner tva eller tre olika designkriterier som din
|6sning maste uppfylla:

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Elevblad — Rérlig docka

Bygg
Det ar dags att bérja bygga. Anvénd delarna i LEGO® setet for att bygga den

valda Iésningen. Testa och analysera din konstruktion under arbetets géng och
dokumentera eventuella férbattringar som du gér.

Granska och andra din 16sning
Har du lyckats l6sa problemet som du definierade i bérjan av lektionen? Ga tillbaka
till de tre designkriterierna som du stéllde upp.

Hur bra fungerar din 16sning? Anvand utrymmet nedan for att foresla tre forbattringar
i din konstruktion.

Beskriv I6sningen
Nu nér du &r klar, rita en skiss eller ta ett foto av modellen. Méark ut de tre viktigaste
delarna och férklara hur de fungerar. Nu &r du redo att presentera din I6sning for klassen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group.
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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5. Fler MAKER-uppgifter

Nar ni har slutfért de tre forsta aktiviteterna, kan ni anvanda samma Maker-
designprocess for att prova en eller flera av aktiviteterna nedan.

1. Bordsspel

Spel och lek kan vara ett séatt att tréffa nya vanner, kommunicera och dela med sig av
tankar och idéer, eller att bara ha roligt tillsammans. Exempel pa spel kan vara "mini-
sport-spel”, problemldsningsspel eller minnesspel som hjélper dig att komma ihag
vad du har lart dig under en lektion.

2. Ritmaskin

Vi omges av mekanismer och maskiner som kan rita figurer eller skriva ut bilder.
Den hér typen av apparater anvands ofta for att rita upprepade modnster och skapa
abstrakt konst.

3. Barbar teknik

Kroppsnéra eller barbar teknik, s.k. wearables, anvands mer och mer i vardagen.
Kroppsnéra teknik finns i form av halsomaétare, tanke- och geststyrda enheter, dolda
enheter, VR-headset och smarta armbandsklockor som kan betala nar du handlar
eller till och med visa upp boardingkort pa flygplatser. Det har ar bara ett fatal
exempel pa produkter som redan finns.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 34
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6. Experimentférslag

"Makerspaces” — en typ av inspirerande labbmiljéer — innehaller ofta en
experimentvagg dér eleverna kan hamta inspiration fran exempel pa
funktionsprinciper. Har nedan ger vi tre idéer som kan hjélpa er att komma igéng.
Det finns mycket mer fér dig och eleverna att utforska och bygga. Dela garna era
modeller i sociala medier, under hashtaggen #LEGOMaker.

Experimentstativ Omkopplare

Rorelse fran stor motor till stor motor

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 35
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