SKAPERSK3XLEN

AMPEVERK

Passer for: 5.—7. trinn
Varighet: 120 minutter

Utviklet i samarbeid mellom vitensentrene og

Naturfagsenteret i prosjektet Skaperskolen

Beskrivelse

Lampeverksted bestdr av to versjoner, med og uten micro:bit. | Lampeverksted skal
elevene designe og lage en miniatyrlampe fil en valgt bruker. Lampen skal ha en
definert funksjon og gi et bestemt uttrykk. Elevene gdr giennom en kreativ prosess
hvor de blir introdusert for ulike lamper, diskuterer funksjonen fil ulike lamper og hvilke
lamper som passer til ulike personer, velger og bearbeider ideer, bygger en
miniatyrlampe, skriver en salgsannonse og presenterer oppfinnelsene for hverandre. |

versjonen med micro:bit skal lampen styres ved bruk av micro:bit.

Hensikten med opplegget er & f& erfaring med & skape et teknologisk produkt fil en
definert bruker, trene pd & giennomfare en stegvis kreativ prosess i samarbeid med

andre og & f& erfaring med & koble en elektrisk krefs.

Leeringsmal

Elevene skal kunne

e designe og lage et teknologisk produkt basert p& funksjon, visuelt uttrykk og
bruker

e gjenkjenne og fortelle om stegene i egen kreativ prosess

e koble en elekitrisk krets og fortelle om hva de har gjort for & f& lampa til & lyse
og eventuelle utfordringer underveis

e presentere hva miniatyrlampa skal brukes til (funksjon), hvordan den virker og
hvordan den er tilpasset brukeren

o reflektere rundt opplevelsen av prosessen og egen rolle i samarbeidet
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Tilegg ved bruk av micro:bit:

Eleven skal kunne

e programmere en micro:bit fil & styre lyset i lampa og forklare koden

Kjerneelementer og kompetansemal

Naturfag 5.-7. trinn

Kierneelement

Kompetansemdal

Teknologi
e forstd og skape teknologi

e forstd teknologiske
prinsipper og virkemdater

designe og lage et produkt basert pd
brukerbehov

reflektere over hvordan teknologi kan
lzse utfordringer, skape muligheter og
fgre til nye dilemma

utforske, lage og programmere
teknologiske systemer som bestar av
deler som virker sammen

utforske elekiriske og magnetiske krefter
gjennom forsgk og samtale om hvordan
vi utnytter elektrisk energi i dagliglivet

Kunst og handverk 5.-7. frinn

Kierneelement

Kompetansemdl

Visuell kommunikasjon
e bruke visuelle virkemidler
bevisst og
eksperimenterende i
tredimensjonale uttrykk

Kunst- og designprosesser
e utvikle stegvise prosesser
med utvikling og
innovasjon som mMall

bruke ulike hdndverktay og elektriske
verktay for & bearbeide og sammenfaye
harde, plastiske og myke materialer p&
en trygg og miljgbevisst mate
undersgke materialene i ulike
gjenstander og vurdere funksjon,
holdbarhet og muligheter for reparasjon
0g gjenbruk

bruke ulike strategier for idéutvikling og
problemlasing

designe og lage en uftstilling som viser
fram prosess og produkt
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Forberedelse
1. Skaff til veie utstyret dere trenger:

Falgende utstyr mé& du ha til den elektriske delen, og for & bygge og sette sammen
lampen:

Utstyr Artikkelnr (sloyd-detaljer.no)
Limpistoler 6880-0000
Limpistolskudd D214-7025
Avisoleringstenger 3035-0000
Fiskars Universalsaks D353-0000
Elektrikertape 3018-1007
Batterier D344-0000

Varenr (Fybicon.no)

Lysdiode grgnn 24121
Lysdiode rad 24122
Lysdiode gul 24123
Ledning pd rull, red 24117
Ledning pd rull, svart 24119

Falgende er en liste med forslag til utstyr som kan brukes fil & f& frem det visuelle
uttrykket til lampen. Du trenger ikke alt som stér pd listen, og du kan ogsé legge il
andre gjenstander:

Utstyr Artikkelnr (Lekolar)
Cellofan 488464

Silkepapir 129889
Papirsugergr 29010

Korker 48027

Staltradd 46822

Vattkuler 46496

Trekuler 46786

Piperensere 122208
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Blomsterpinner 78040
Perler 122056
Pyntesteiner 48272
trepinner farger 122033
trepinner 122031
Ispinner 122034

2. 1-2 micro:bit per elevpar dersom dere skal bruke versjonen med micro:bit

3. Sett deg naye inni presentasjonen med tilhgrende lcererkommentarer i

notatfeltet

Tips! Du kan laste ned og skrive ut Boblemodellen som planleggingsdokument der
du skriver inn dine egne notater. Her kan du notere ned alt fra viktige ting fra
notatfeltet i presentasjonen, kritiske punkter, stgttestrukturer du begr legge til rette for,

hva du vil si til elevene osv.

Gjennomfgring
Gjennomfering er detaljert beskrevet i notatfeltet i presentasjonen. Boblemodellen

gir en overordnet oversikt over prosessen.
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LAMPEVERKSTED

K rNnE BYGGING MED
SRR MULIGHETER KRAVSPESIFIKASTON BYGGING LYSDIODE

ELEKTRISK UTSTILLING 06
KRETS PRESENTASJON

OPPDRAG
K KOMME MATERIALJAKT 06 &

Pk EN IDf VELGE IDE

LAMPEVERKSTED MED MICRO: BIT

VALGFRT UIVIDELSE:
PROGRAMMER LYSDIODE PROGRAMMER MICRO:HIT-EN SOM
06 MII[KO:BIT FEANKONTROLL TIL LAMPA
K rnne B
YG6ING
Sune Muleieen KRAVSPESIFIKASTON LI

UTSTILLING 06
K koMME MATERIALJAKT 06 & RESENTASJON
PR EN IDE VELGE IDE

OePDRAG

Skaperlcering - gjere tenking synlig

Elevene bar f& mulighet til & gjere sin tenking synlig ved & bruke teknologibegreper til
& beskrive produkt og prosess (teknologibegrepene finner du under produkt og
prosess i figuren om skaperlcering pd neste side). Ved & bruke «Sparsmdlsark — lcering
og opplevelsen kan du stimulere til samtale omkring produkt, prosess og opplevelse.
Det bear settes av tid fil refleksjon rundt opplevelsen slik at elevene i starre grad blir
bevisste sin rolle i samarbeidet, sine styrker og svakheter, samt hvilke deler av
prosessen de liker mer eller mindre. Disse erfaringene vil vaere nyttige & ha med seg

til neste prosjekt.
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Leeringskjede — videre faglig lcering og tankerydding
Naturfag: | dette prosjektet arbeider elevene med kompetansemdl innen
kierneelementet teknologi og ifalge kjerneelementet skal elevene forstd
teknologiske prinsipper og virkemate. | etterkant av prosjektet kan dere bruke lampe
som eksempel pd et teknologisk produkt og diskutere virkemdaten fil bdde lampa og
den elektriske kretsen. Dere kan diskutere hvilke deler en lampe bestér av,
funksjonen fil de ulike delene og hvordan de ulike delene virker for & oppfylle

funksjonen.

Erfaring med & bygge lampa kan brukes som grunnlag fil videre utforsking om
elektrisitet og elektriske kretser og samtaler om hvordan vi utnytter elektrisk energi i

dagliglivet.

Med micro:bit: Be elevene diskutere og forklare kodene de har brukt for & styre
lampa. Oppsummer hvordan micro:bit er et system med en sensor (lysnivd), en
mikrokontroller som kan programmeres og en port som skrur spenningen av og pd
og styrer om det gdr strem i den elektriske kretsen. Dersom elevene har brukt
radiofunksjonen p& micro:bit, kan dere oppsummere hvordan en micro:bit kan
programmeres fil & styre og kontrollere en annen micro:bit. Til sammen danner dette
ogsd et teknologisk system som bestdr av flere deler som virker sammen og der alle

delene har sin funksjon.

Kunst og handverk: | dette prosjektet bruker elevene verktay, utforsker ulike
materialer og giennomfarer en stegvis prosess for & skape et visuelt uttrykk tilpasset
en bruker. | etterkant av prosjektet kan elevene bruke den praktiske erfaringen til &
fortelle om stegene i den kreative prosessen, vurdere valg av materialer og

kvaliteten pd& produktet og se etter forbedringspunkter.
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SKAPERLAKING:
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