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educatitl"l InGroduktion

Lararhandledningen till Temaparken STEAM riktar sig till férskollarare. Den &r
utformad f&r att hjalpa larare att utveckla barns kunskaper i naturvetenskap, teknik,
ingenjorsvetenskap, konst och matematik (férkortas STEAM pé engelska), bland
annat att forsta relationen mellan orsak och verkan, att stalla hypoteser och géra
observationer, |6sa problem och skapa representationer.

Under lektionerna utforskar barnen varlden runt omkring dem nér de anvander
funktionella delar for att bygga interaktiva modeller.

Med lararhandledningen som hjélp kan du som férskollarare leda spannande
lektioner déar barnen lar sig att tdnka som forskare nar de bygger modeller,
experimenterar och testar idéer for att besvara fragor som dessa:

+ Vilka saker sjunker? Vilka saker flyter?

+ Vad hander om jag rullar en bil nedfér en ramp?

+ Hur kan jag skapa en kedjereaktion?

Under lektionerna vagleder strategiska fragor barnen genom processen att tillampa
kunskaper i STEAM. Dessutom kommer byggaktiviteterna med LEGO® DUPLO stérka
barnens kreativitet.

Lararhandledningen innehéller tvd kom igdng-lektioner som &r utformade for att
introducera barnen till hur de anvander setet Temaparken STEAM. Att férst introducera
dessa aktiviteter ger barnen en bra grund for att slutféra de andra sex lektionerna.
De efterfoljande lektionerna kan man vélja bland beroende pa vad som &r mest
relevant och lampligt fér barnen.

Bilagan innehéller tre typer av trycksaker: mallar, diagram och inspirationsbilder, som
visar lektionsrelaterade modeller. Inspirationsbilderna kan anvandas fér att hjélpa
barnen att anknyta till lektionen, och kan ocksa anvéandas som bygginspiration nar
barnen konstruerar sina egna modeller.

Lektionerna med Temaparken STEAM kan anpassas efter dina och gruppens behov.
Ett set av Temaparken STEAM kan anvandas med upp till sex barn i taget, som arbetar
parvis. Barn behéver en hel del évning innan de blir duktiga pa att bygga tillsammans
med en kamrat, och det har ar ett bra satt att framja samarbete. Aktiviteterna kan
goras pa olika stationer i klassrummet eller i smé grupper.

Varje lektion ar uppbyggd enligt ett naturligt larandefldde som kallas LEGO® Education
De fyra faserna till ldrande, som framijar ett framgangsrikt l&rande. De forsta tvé faserna,
Anknyta och Skapa, kan goéras pa en 20-minuterslektion. For att sakerstalla att sma
barn &r aktivt engagerade kan faserna Reflektera och Ga vidare slutféras vid ett
senare tillfélle.




InGroduktion
|

Under fasen Anknyta vacker korta berattelser och diskussioner barnens nyfikenhet
och aktiverar kunskaper de redan har, samtidigt som det férbereder dem fér en ny
inléarningsupplevelse.

I den héar fasen deltar barnen i en praktisk byggaktivitet. Medan handerna skapar
modeller av manniskor, platser, saker och idéer arbetar barnen mentalt med att
organisera och lagra ny information med koppling till modellerna.

Under fasen Reflektera far barnen mojlighet att reflektera kring vad de har gjort och
prata om och dela insikter de har fatt under fasen Skapa.

Nya utmaningar i den har fasen bygger vidare pé de begrepp barnen larde sig
tidigare under lektionen. Dessa férdjupningsaktiviteter ger barnen méjlighet att
tilldmpa sina nyférvarvade kunskaper.

Naturvetenskapliga, matematiska och tekniska riktlinjer frén National Association

for the Education of Young Children (NAEYC) har anvénts for att utveckla lektionerna
i Temaparken STEAM. | lararhandledningen fér Temaparken STEAM finns en
kunskapstabell som ger en éversikt 6ver dessa utbildningsriktlinjer. Inlarningsmalen
som listas i slutet av varje lektion kan anvéndas fér att avgéra om varje barn utvecklar
relevanta fardigheter. Dessa punkter tacker specifika fardigheter eller fakta som
barnen far 6va pa eller bekanta sig med under varje lektion.

©2019 The LEGO Group. ‘
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education

NYBORJARE - Funktionella delar

Syftet med den hér lektionen &r att l&ta barnen bekanta sig
med de speciella delarna i setet Temaparken STEAM.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbild.

+ Be barnen ndmna négra saker i rummet som har rérliga

delar (t.ex. leksaker eller mébler med hjul, gardiner eller

persienner, dérrar och saxar).

Forklara att dessa saker har en funktion eller ett jobb att

gora.

+ Be barnen identifiera funktionerna eller jobben fér de rérliga delarna som
de har n&mnt.

» Be barnen utforska alla klossar och delar i setet Temaparken STEAM.

+ Uppmuntra dem att anvanda sin fantasi och kreativitet for att hitta alla bitar
som kan séttas ihop till en funktionell eller rorlig del.

+ Stall frdgor som:
- Vad kallas klossarna?
- Vad skulle hdnda om du satte ihop nagra av bitarna?

De funktionella delarna omfattar: en vridplatta, gunga med stéllning, tva orange
vippdelar, kugghjul, vinschar med snore och krok, en kanon, tva pilar, vagnar med
hjul, tvé géngjarnsklossar och tva flexibla dragspelsdelar.

+ Uppmuntra barnen att turas att visa och berétta fér gruppen hur de funktionella
delarna fungerar.
+ Stall fragor som:
- Hur skulle man kunna anvanda den hér delen?
- Har du sett andra delar som rér sig som den hé&r? Var har du sett dem? Vad
anvandes de till?

+ Forklara att en maskin bestar av delar som anvéander energi for att utféra arbete.

+ Be barnen ndmna nagra maskiner som de har sett (t.ex. fordon, datorer,
grasklippare, hissar, kaffebryggare, brodrostar och cyklar).

+ Be barnen anvanda nagra av de funktionella delarna fér att bygga en maskin som
har ett sarskilt andamal.

+ Be varje barn att visa dig hur hans eller hennes maskin fungerar och berétta vad
den gor.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
konst och matematik.

+ Anvénder teknik sdsom enkla kugghjul och hjul pa lampligt sétt.

« Staller fragor om naturvetenskapliga och teknikrelaterade begrepp.

+ Experimenterar/testar "vad skulle hdnda om”-fragor.

* Observerar och beskriver vad som hander.

Inspirationsbild (se bilaga)



education NYBORJARE - Vilkommen til Temaparken STEAM

Syftet med den hér lektionen &r att barnen far bekanta sig
med setet Temaparken STEAM och dess karaktérer.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbild.

Frédga barnen om de har varit pa en nojespark eller ett tivoli

néagon gang.

Diskutera vad man kan se och géra pé en néjespark eller ett tivoli.

Visa barnen bilden av karaktarerna i Temaparken STEAM, och tala om att du
ska lasa en berattelse om karaktarerna som tar hand om en speciell plats
som kallas Temaparken STEAM.

Las upp foljande berattelse:

Temaparken STEAM &r en plats med hérliga aventyr fér barn och vuxna.
De leker lekar, éker karuseller, tittar pa spannande férestaliningar och
ater god mat. Parkchefen Patrik vill att alla besdkare ska ha roligt. Det
kraver en hel del arbete for att allt ska fungera bra i den har speciella

parken. Som tur &r har Patrik nagra goda vénner som hjélper honom.

Patrik ar bra pa att laga karusellerna och att bygga nya attraktioner for
parkbesdkarna. Han ber ofta sina néra vanner tant Engla och hennes

barnbarn Andy om hjalp. Andy har tre vénner som ocksa gillar att hjalpa till.

Tant Engla &r snall och vill att alla ska vara trygga. Hon alskar att umgas
med sitt barnbarn Andy och hans vanner.

Andy tycker om att skapa och upptrédda. Han och hans vanner har
manga spannande idéer om hur Temaparken STEAM kan bli vacker och
underhéllande.

Andys van Sanna &r nyfiken och gillar att experimentera med olika satt
att gora karusellerna i parken snabbare och mer spannande. Och hans
van Theresa samlar material for att bygga maskiner for olika andamal,
hon ar bra pa problemlésning. Mats har en massa energi och vill vara
med i alla aktiviteter. Ibland férséker han ta éver det andra gér, men
hans véanner hjalper honom att vara en i laget.

Hall upp Patrik till 6rat och latsas att han sager nagot till dig.

S&g att Patrik behodver deras hjalp. Foérklara att en fruktansvéard storm har rivit ned

alla karusellerna, spelen och matstanden i Temaparken STEAM, och att Patrik

behover deras hjalp for att bygga upp alltigen. Fraga barnen om de vill hjélpa till.




NYBORJARE - Viilkommen till Temaparken STEAM

+ Ge varje barn ett av de medféljande bygginspirationskorten och be dem att bygga
modellen pa kortet.
- Sidan med gron kant visar en enklare modell och sidan med blé kant visar en
svarare modell.

Spara tid genom att i férvag sortera upp klossarna for varje modell.

+ Be barnen att turas om och beratta om de modeller som de har byggt. !
+ Stall fragor som: Leta reda pa bygginspirationskorten i
- Vad kallar du modellen som du har byggt? férpackningen
- Vad gér folk nar de besdker platsen som du har byggt?
- Hur skulle du kunna géra det &nnu roligare fér besékare?

+ Be barnen att férbattra de platser de har byggt eller lagga till nya platser i parken.
Uppmuntra dem till rollekar med figurerna.

+ Stall fragor som:
- Vilken &r din favoritplats i parken?
- Vad kan du lagga till for att géra det annu trevligare fér gasterna?

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
konst och matematik.

+ Anvéander teknik sdsom enkla kugghjul och hjul pa lampligt sétt.

+ Observerar och beskriver vad som hander.

+ Leker rollekar med figurer.

2 If32)

Inspirationsbild (se bilaga)

©2019 The LEGO Group. ‘



education NYBORJARE - Lutande plan

I den har lektionen lar sig barnen om hur och varfér saker
rullar, och de far férutse och mata avstand med hjalp av
icke-standardiserade enheter.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbilder, banmall
(skriv ut sex séddana sidor), diagram for att registrera resultat,
pennor, lim eller tejp, sax.

Flera faktorer orsakar att ett objekt rullar eller glider. Till en \
borjan &r det en kraft (det vill siga tryck- eller dragkraft) som paverkar objektet.

Gravitationen (jordens dragningskraft) ar en kraft som drar objekt mot jorden

eller nedfér en sluttning.

Objektets form péverkar hur det rér sig nedfér en sluttning. Foremal som bollar,

som inte har hérn eller kanter, rullar. Andra objekt tenderar att glida i stallet for

att rulla p& grund av sin form. Storlek och struktur avgér i vilken hastighet

objektet rullar eller glider. o —

+ Be barnen beskriva hur det kénns att aka nedfér en rutschkana.

+ Diskutera varfor/hur manniskor flyttas fran toppen till botten av en rutschkana utan
att anvanda sina kroppar. Forklara att manniskor alltsa flyttas nedfér en rutschkana
pé grund av gravitationen, som &r en kraft som drar objekt mot jorden.

+ Sag till barnen att du ska l&sa bérjan av en beréattelse om en grupp méanniskor som
forbereder Temaparken STEAM fér dagens besékare. Du kan visa dem
inspirationsbilden eller anvénda figurerna for att spela upp scenen.

+ L&s upp féljande berattelse:

Parkchefen Patrik vill bygga en ny karusell fér besdkarna. Han ber sin Inspirationsbild (se bilaga)
granne, tant Engla, och hennes barnbarn Andy och Andys vanner Sanna
och Mats om hjalp.

"Lat oss bygga en ramp och nagra bilar som kan dka nedfér rampen”,
sa Patrik.

"Jag har en idé! Vi kan satta upp en rad med siffror langst ned pa
rampen och gissa hur langt bilarna rullar!” sa Andy.

"Vilken bra idé! Vi kan prova det och se vad som fungerar bést”, sa
tant Engla.




NYBORJARE - Lutande plan

+ Tejpa eller limma ihop alla sex sidor av banmallen sa att ni far en hel bana. === b e e
+ Lat barnen arbeta i par eller i grupp, och be dem att turas om med att s&tta klossar
pa plats och bygga de tvd minsta ramperna och sidorna av banan, somde serutpad |
inspirationsbilden. Se till att barnen placerar sifferklossarna pa ratt stallen. #
+ Placera den minsta rampen pé banmallen och be barnen att turas om att rulla bilar B
eller objekt nedfér den lilla rampen. Prova sedan den stérre rampen. ¥
- Anvand en penna for att markera var varje bil stannade. Du kan anvanda pennor
i olika farger for att representera olika bilar eller objekt. =
B
>

- Visa barnen hur de ska registrera resultatet for varje férsok i sina diagram.
Se till att de forstar att det finns ett separat diagram for varje storlek pé rampen.

Varje barn bér ha fyra olika resultatdiagram, ett for varje ramp. Da kan de
jamfora hur langt bilarna eller objekten rullar nedfér varje ramp. R ——

+ Be barnen att stélla en hypotes/forutsédga hur langt en bil eller ett objekt kommer 0
att rulla.
+ Stall frdgor som:
- Kommer den att stanna mellan siffran 3 och 4?
- Kommer den att rulla hela vagen férbi siffran 10?
- Var dina foérutségelser riktiga?
- Blir det lattare att férutséga var bilen eller objektet ska stanna nar man har tittat
pa vad som hander nagra ganger?

Hons - Bl gt

+ Stall frdgor som:

- Hur kan du gora s att en bil gar snabbare? ‘ =
- Hur kan du gora sa att en bil rullar langre? e
+ Be barnen att bygga den stora rampen som visas pa det medféljande Resultatdiagram (se bilaga)

bygginspirationskortet. (De maste anvanda klossar fran de mindre ramperna.)
+ Be barnen att testa rampen genom rulla bilar nedfér den och utmana dem sedan
att bygga en bil som rullar férbi siffran 10.

Se bild av det stérre fordonet i bilagan.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvéandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjdérsvetenskap,
konst och matematik.

+ Anvénder teknik sdsom enkla kugghjul och hjul pa lampligt satt

« Staller fragor om naturvetenskapliga och teknikrelaterade begrepp

« Staller hypoteser

+ Experimenterar/testar "vad skulle hdnda om”-fragor

* Observerar och beskriver vad som hander

+ Registrerar data med hjalp av diagram

Inspirationsbild (se bilaga)

©2019 The LEGO Group. ‘



education NYB3RJARE - Rira sig péi vatken

I den har lektionen lar sig barnen om hur och varfér saker
flyter, och de designar och testar segel.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbilder,

segelmall, resultatdiagram (valj den version som passar bast

for din grupp och skriv ut ett exemplar per barn), sax, hélslag,

pennor i olika férger, en stor balja eller ho fylld med vatten,

sugrér och flakt (valfritt), lamineringsmaskin —
(rekommenderas).

Foéremal som flyter har positiv flytkraft och det finns flera skal till varfér de flyter.
Objekt som har lagre densitet an vatten flyter. Densiteten avser hur tatt molekylerna,
eller atomerna, sitter i ett objekt. T.ex. sjunker de flesta stenar i vatten eftersom
de har hogre densitet &n vatten. Ett foremal som sénks ned i en vatska, t.ex. en
bat, paverkas av en lyftkraft, som éar lika stor som den undantréngda vatskans
tyngd (Arkimedes princip).

Om féremalet tranger undan vatten som vager mer &n féremalets egen massa sa ) —
kommer det att flyta. En stor farja byggd av jarn flyter tack vare detta. Tranger
féreméalet undan vatten som vager mindre an foremalets massa s& kommer det
att sjunka. Lagger man pé for hog vikt pé en bat sa sjunker den.

Vissa objekt har neutral flytkraft. Det innebér att de sjunker under vattenytan, men de
sjunker inte anda till botten. De liksom svéavar i vattnet. Det hander nar ett objekt har
samma densitet som vattnet det befinner sig i.

Moo ot - s G (g Vi)

Beratta for barnen att ni ska leka en lek som heter sjunka eller flyta.

Forklara att de ska fa 10 sekunder pé sig att vélja ett féremal i rummet och ge det

till dig. Stall sedan en timer eller rédkna till 10 medan barnen véljer sina féremal.
Arbeta i helgrupp och sortera féremalen i en "sjunker”-hég och en” flyter”-hog. Testa
sedan féremalen i en behéallare med vatten for att se om forutsagelserna var korrekta.
Be barnen att titta pa delarna i setet Temaparken STEAM och vélja nadgra som de
tror kommer att flyta. Testa sedan om delarna flyter och se om deras férutségelser
var korrekta.

Bestdm om ni ska registrera resultatet av testerna i ett av de utskrivbara diagrammen.
Du kan ocksa stélla fragor som dessa:

- Vilka egenskaper eller kdnnetecken har sakerna som flyter? Q/
- Vilka egenskaper eller kdnnetecken har sakerna som sjunker? S ——
- Vad skulle hdnda om du placerade en sak som sjunker ovanpé en som flyter? Resultatdiagram — nyborjare (se bilaga)

Sag till barnen att du ska lasa borjan av en berattelse om en grupp manniskor som )
férbereder Temaparken STEAM fér dagens besdkare. Du kan visa dem inspirationsbilden
eller anvanda figurerna fér att spela upp beréattelsen.

Movng ot - esus roph chance i)

BRI

Resultatdiagram — avancerad (se bilaga)



NYBORJARE - Rdra sig pd vatten

+ L&s upp féljande berattelse:

Andy, Theresa, Patrik och tant Engla var pa Temaparken STEAM tidigt
pa morgonen.

Parkchefen Patrik sa: "Jag har fyra batar som parkbestkarna skulle
kunna &ka i. Men vi maste hitta pa ett satt att fa dem att réra sig dver
vattnet.”

"Har du ndgot material vi kan anvanda for att géra segel?” frdgade
Theresa.

"Vilken bra idé! Har du fargpennor ocksa sa att vi kan gora fargglada
monster?” fragade Andy.

"Ja, jag har en massa material som vi kan anvanda! Nu satter vi igang!”

sa Patrik.
+ Uppmuntra barnen att tdnka pa hur man kan fa batar och andra flytande féremal 0 z= [ —
att réra sig Over vattnet. ]I’ L of T
+ Visa barnen inspirationsbilden for lektionen "Réra sig pa vatten”. — T

&7

+ Ge barnen papper, sax och pennor samt utskrifter av segelmallen och be dem
sedan att skapa sina egna segel till batarna och testa dem.
+ Stall frdgor som:
- Hur kan vi fa batarna att réra sig utan att vi ror vid dem?
- Vad kan vi anvanda for att skapa "vind”?
- Vad skulle handa om du placerade saker i baten?
- Vad skulle handa om du tappade foremal i vattnet bredvid baten?

Om du laminerar seglen blir de styvare och mer héllbara, och om ni anvander
batarna utan figurer i blir de stabilare.

Segelmall (se bilaga)

+ Diskutera vilka segel som fungerade bé&st och varfér genom att be barnen férklara
vad som hander néar de anvander ett segel for att forflytta en bat.
« Stall frdgor som:
- Vilket segel gor att baten gér snabbare?
- Vad skulle h&nda om du flyttade seglet till en annan plats?
- Hur langt kan du fa baten att réra sig om du blaser ett andetag i seglet?

©2019 The LEGO Group. ‘



NYBORJARE - Rdra sig pd vatten

+ Lek en lek med batarna genom att skapa en hinderbana, stafett eller ett tavlingslopp.
- Placera boll- och muffinsformsdelarna i vattnet och séag till barnen att navigera
runt eller mellan hindren.
- En annan idé &r att skapa lag och s&ga till barnen att skapa vagor for att forsoka
sénka motstandarlagets bét.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
konst och matematik.

« Staller fragor om naturvetenskapliga och teknikrelaterade begrepp

+ Experimenterar/testar "vad skulle hdnda om”-fragor

+ Stalla hypoteser

+ Sorterar och kategoriserar objekt

* Observerar och beskriver vad som hander

+ Registrerar data med hjalp av diagram

Inspirationsbild (se bilaga)

Inspirationsbild (se bilaga)

©2019 The LEGO Group. ‘
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MEDELNIVA - Sannolikhet

I den har lektionen lar sig barnen om sannolikhet, att vissa
handelser kan intréffa oftare an andra.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbilder,
resultatdiagram (skriv ut ett per barn), kritor eller fargpennor.

Sannolikhet &r ett matt pa hur ofta en viss handelse intraffar
om nagot gors upprepade ganger. Exempelvis ar
sannolikheten att ett mynt hamnar med kronan uppéat 1 av 2.
Sannolikheten ar 0,5 eller 50%.

+ Lek en gissningslek med barnen. Beréatta att du ténker pa en farg och be dem
att gissa vilken farg du tanker pa.
+ Du kanske vill ge ledtradar. Ledtradar for fargen réd kan vara:
- Den farg jag ténker pé &r fargen pa en rund frukt.
- Den farg jag ténker péa &r ockséa fargen pa vissa rosor.
+ Nar barnen har gissat fargen fragar du hur de listade ut det. Forklara att ju fler
ledtradar man har, desto enklare blir det att gissa det ratta svaret.
+ Valj en rod, en gul och en blé kloss fran setet och placera dem framfér dig.
Sé&g att du tanker pa en av de tre fargerna och be dem att gissa vilken farg det ar.
+ Nar de har gissat ratt frdgar du om det var det lattare eller svérare att gissa ratt farg
i den har leken jamfért med den forra.
Foérklara atti den hér leken kunde de bara gissa pa tre farger. Men de fick inga
ledtradar.
+ Sag till barnen att du ska l&sa bdrjan av en beréattelse om en grupp méanniskor som
besdker Temaparken STEAM. Du kan visa dem inspirationsbilden eller anvanda
figurerna for att spela upp scenen.

Inspirationsbild (se bilaga)



MEDELNIVA - Sannolikhet

+ L&s upp féljande berattelse:

Andy och Theresa bestkte Temaparken STEAM med Andys mormor,
tant Engla. De sag sin van parkchefen Patrik snurra pa lyckohjulet.

”Kom fram, kom fram! Snurra och vinn! Vilken farg tror du att hjulet

stannar pa?” fragade Patrik.
"Jag tror att det stannar pa rétt eftersom rott ar min favoritfarg!” sa Andy.

"Jag tror att det stannar pa turkos eftersom det finns tre turkosa delar
men bara en roéd del, en gul del och en blé del”, sa Theresa.

"Tant Engla, vill du snurra hjulet?” fragade Patrik.
Tant Engla steg fram och snurrade hjulet med all sin kraft.

Alla sag pa hjulet som snurrade runt, runt ménga ganger. Det saktade
ned och stannade till slut pé en rod del.

"Jal Rod ar bast!” jublade Andy.

"V&lj ditt pris fran den réda hyllan!” sa Patrik.

Be barnen att titta pa det medfoljande bygginspirationskortet av lyckohjulet och 0| == —
bygga det. Berétta fér dem att de ska leka en lek med hjulet.

Nar hjulet ar byggt visar du barnen att flaggan pa toppen ar pekaren och fragar
dem vilken farg de tror att hjulet stannar pa om nagon snurrar det.

Forklara att det &r ett lotteri som slumpen avgér och att ingen vet var hjulet kommer
att stanna.

+ S&g att barnen kan férséka férutséga var hjulet stannar genom att bedéma kraften w
i snurren och avsténdet runt hjulet, men att det &r omojligt att géra en bra w
forutsagelse.

+ Ge varje barn ett resultatdiagram och be dem att turas om att snurra hjulet och w
gissa vilken farg det stannar pa. Efter varje forsok ber du barnen att markera rutan w
bredvid den farg hjulet stannade pa.

Resultatdiagram (se bilaga)

+ Nar ni har snurrat hjulet flera gdnger ber du barnen att titta pa sina diagram och
rékna hur manga ganger hjulet stannade pé varje farg.

+ Stall fragor som:

- Vilken farg tror du att hjulet stannar pa nasta gang?

- Om du snurrar hjulet tre ganger, hur manga génger tror du att det stannar pa
turkos? Varfor?

Forklara att det finns fler turkosa delar péa hjulet &n andra farger och att detta

innebér att det finns en stérre chans eller sannolikhet att hjulet stannar pa en

turkos del i stéllet fér pa nagon av de andra fargerna.

©2019 The LEGO Group. ‘



MEDELNIVA - Sannolikhet

+ S&g att barnen ska anvénda hjulet till en annan lek.

+ Forklara att de ska turas om att snurra hjulet och att varje gdng som hjulet stannar
pa en farg ska alla valja en kloss eller en del i den fargen.

+ Beratta att hjulet ska snurras fem ganger och i slutet ska de forséka bygga ett pris
med de klossar de har valt.

Att observera féljande fardigheter kan hjalpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjérsvetenskap,
konst och matematik.

+ Staller hypoteser

+ Observerar och beskriver vad som hander

+ Registrerar data med hjalp av diagram

+ Identifierar siffror och rdknar maéngder

Inspirationsbild (se bilaga)

©2019 The LEGO Group. ‘



education MEDELNIVA - Scenkanst

| den hér lektionen lar sig barnen om olika konstformer,
och de kommer att skapa och spela upp en férestallning.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbild,
pysselmaterial (t.ex. tjockare papper, fjadrar, glitter, lim).

Fraga barnen om de har sett nagon férestéllining, som

en dockteater, konsert eller gymnastikuppvisning. Fraga

sedan om de nadgon gang har upptratt i en dansuppvisning, \

i en pjas eller medverkat i en konsert.

Diskutera var de olika typerna av férestallningar halls och be barnen att

beskriva vad de vet om dessa platser.

Prata om olika typer av musik och dans, som kommer fran olika delar av

véarlden (t.ex. ar drakdansen en traditionell kinesisk dans, som ofta utférs under

det kinesiska nyéarsfirandet).

S&g till barnen att du ska lasa bérjan av en berattelse om en grupp méanniskor

som férbereder Temaparken STEAM fér dagens besdkare. Du kan visa dem

inspirationsbilden eller anvénda figurerna for att spela upp scenen. —
L&s upp foljande berattelse:

Parkchefen Patrik vill satta upp en foérestélining fér besdkarna. Han ber
sin granne, tant Engla, och hennes sonson Andy och Andys véanner,
Sanna, Mats och Theresa, om hjalp.

"Hej alla, jag behdver er hjalp. Det &r inte s& manga som kommer och
tittar pa forestallningen langre. Jag vill skapa nédgot mycket
underhallande som lockar manga besokare”, sa Patrik.

"Vi skulle kunna anvanda vara speciella talanger och skapa en varieté
som intresserar alla géster”, sa Andy.

"Vad &r en varieté?” fragade Mats.

”En varieté &r en férestallning med en massa olika framtradanden.
Ett framtradande kan till exempel vara sdng och dans, och ett annat
framtradande kan besté av nagra trolleritricks”, forklarade Andy.

“Jag vill géra ett framtradande som djurtranare! Min katt kan géra en
massa tricks!” sa Sanna.

"Jag ska gé pa lina!” sa Theresa.

"Min farbror frdn Mexiko visade mig en video av en traditionell mariachi- _
l&t och jag ska spela den i férestéllningen”, sa Mats. . !.

"Det har blir den bésta forestéllningen nagonsin!” sa Patrik.

Inspirationsbild (se bilaga)



MEDELNIVA - Scenkonst

+ Be barnen att bygga en scen fér en férestallning.

Stall fragor som:

- Vad behdéver artisterna for att géra sina framtrddanden?
- Vad behover publiken for att titta pa férestallningen?

+ Be barnen att anvanda figurerna och spela upp ett framtrédande, och be dem turas
om att titta pa varandras férestallningar.

+ S&g att det finns olika satt att reagera pa en foérestallning och diskutera vilka satt
som &r lampliga.

.

Inspirera barnen med exempel pé olika typer av kostymer, tilloehér, dans, musik och
visuell konst fran hela varlden. Forklara att de har skapats av ménniskor som tillhér
olika kulturer i andra delar av véarlden.

+ Ge barnen pysselmaterial och lat dem skapa bakgrunder till férestalliningen och
kostymer till karaktérerna (t.ex. masker med fjadrar och glitter). Lagg till musik och
ljus och be barnen framféra férestaliningen igen.

+ Du kan ocksé be barnen att rita bilder eller diskutera de olika férestéllningarna som

de har sett under lektionen eller utanfér klassrummet.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvéandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjdrsvetenskap,
konst och matematik.

+ Létsas att figurerna utévar en konstform, som dans, musik eller drama

+ Skapar tva - och tredimensionell konst som uttrycker deras idéer

+ Reagerar péa andras konst

©2019 The LEGO Group. ‘
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AVANCERAD - Kugghjul

| den hér lektionen lar sig barnen hur kugghjul fungerar.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbilder.

Kugghijul &r en roterande del i en maskin med tdnder som
griper in i ett annat kugghjul. Utformningen av kugghjul gér
att de kan 6verféra vridmoment, eller den kraft som orsakar
rotation.

.

Be barnen att hitta alla delar som snurrar, och férklara att snurrande delar kan
vara anvandbara.

+ Beratta for barnen att kugghijul &r delar i en maskin som anvands for att fa
andra delar att snurra.

Lat barnen visa hur de snurrande delarna fungerar. Be dem sedan att rada
upp kugghjulen och placera dem sé att alla kugghjul rér sig nar de snurrar

pa ett avdem.

+ Stall fragor som:

- At vilket hall snurrar kugghjulen?

- Vad hander néar du kopplar ihop ett stort kugghjul med ett litet kugghjul?

- Vad hander nar du kopplar ihop tva kugghjul i samma storlek?

Sag till barnen att du ska lasa bérjan av en berattelse om en grupp méanniskor
som férbereder Temaparken STEAM fér dagens besdkare. Du kan visa dem
inspirationsbilden eller anvénda figurerna for att spela upp scenen.

+ Las upp foéljande beréattelse:

.

.

"Vi behover en ny grind sa att parken ser fin ut och sa att vi kan
kontrollera hur ménga som kommer in i parken”, sa parkchefen Patrik.

"Jag har nagra stora kugghjul i garaget. Min pappa tog med dem hem
fran sin fabrik och gav dem till mig. Vi kan anvanda dem fér att bygga
en ny grind”, sa Theresa.

"Vilken bra idé! Jag har nagra klossar och annat som vi kan anvanda”,
sa Patrik.

Att koppla ihop kugghjulen pé olika satt gor att de rér sig ldngsammare eller
snabbare, medurs eller moturs.

Inspirationsbild (se bilaga)



AVANCERAD - Kugghjul

+ Visa barnen inspirationsbilden fér fasen Anknyta och be dem att identifiera vilka
delar av modellerna som rér sig.
+ Be dem att bygga sina egna modeller med grindar som éppnas och stangs.

+ Be barnen att testa sina grindar och férbéttra dem.
+ Stall frdgor som:

- Hur 6ppnar och stanger du grinden?

- Kan en figur komma igenom éppningen?

+ Be barnen att skapa en dubbel grind som 6ppnas fran vanster och hoger sé att
bada sidor kan 6ppnas samtidigt och slappa in flera besdkare pa en gang.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
konst och matematik.

+ Anvéander teknik sdsom enkla kugghjul och hjul pa lampligt satt

« Staller frdgor om naturvetenskapliga och teknikrelaterade begrepp

+ Experimenterar/testar "vad skulle handa om”-fragor

+ Observerar och beskriver vad som hander

Inspirationsbild (se bilaga)
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AVANCERAD - Kedjereaktion

I den hér lektionen lar sig barnen om orsak och verkan genom
att skapa kedjereaktioner.

Setet Temaparken STEAM (45024), inspirationsbilder.

Visa barnen inspirationsbilden och be dem att beskriva vad

de ser. Beratta sedan fér dem att det visar en modell av en

karusell som kallas Fritt fall.

Beratta for barnen att du ska lasa en beréattelse om en

pojke och en flicka som besdkte Temaparken STEAM.

Forklara att berattelsen beskriver en kedjereaktion, eller en serie handelser
som satter igang.

Las upp foljande berattelse:

Mats och Sanna bestadmde sig for att aka Fritt fall, den laskigaste
karusellen i Temaparken STEAM. De vantade i kon i ndgra minuter och
klev sedan upp pa plattformen. Maskinen drog i repet tills de var hégst
upp i tornet.

"Wow! Vi &r jattehdgt upp!” sa Mats.
"Det kittlar i magen! Jag undrar n&r den slépper ned oss”, sa Sanna.

De tittade ut Over parken medan de vantade pa fallet. Plotsligt rorde sig
spaken som héll fast repet och sléppte det. Mats och Sanna skrek och
skrattade nar de akte ned. Plattformen landade pa en annan spak och
hissade en flagga.

"Det var den absolut basta karusellen!” sa Sanna.

"Vi &ker en gang tilll” sa Mats.

« Stall frdgor som:

- Vad var det som gjorde att plattformen akte ned?
- Vad hande sedan?

Forklara att serien av handelser i berattelsen sattes igang nar spaken rérdes och
slappte repet, vilket ledde till att plattformen akte ned. Nar plattformen landade
orsakade det en annan handelse, att flaggan hissades. Férklara fér barnen att den
héar serien av handelser kallas for en kedjereaktion.

Inspirationsbild (se bilaga)



AVANCERAD - Kedjereaktion

+ Be barnen att arbeta i par och skapa en kedjereaktion. PAminn dem om att en
hé&ndelse ska orsaka en annan handelse.

- Visa dem inspirationsbilderna fér den har lektionen och be dem att tanka pa hur
de kan fa ett foremal att réra sig utan att de vidror det.

* Berétta fér dem att de kan bygga separata delar av kedjereaktionen och sedan
satta ihop modellen och testa den.

Du kan hitta bilder av enskilda delar av modellen i bilagan och tilldela varje
barn eller par en del som de ska bygga. Kedjereaktionens utlésare kan vara att
kasta bollen, skjuta en pil fran kanonen eller rulla en bil nedfér rampen. Nasta del av
kedjereaktion kan vara att sl&4 omkull en rad dominobrickor, snurra ett kugghjul eller
fé den gungande delen i rérelse.

+ Be barnen att visa upp sina kedjereaktioner for resten av gruppen.
+ Stall fragor som:

- Vad var det som satte igang kedjereaktionen?

- Vad var den férsta handelsen i kedjereaktionen?

- Vad var den sista h&dndelsen i kedjereaktionen?

- Blev kedjereaktionen som ni hade tankt? Varfér/varfér inte?

+ Be barnen att kombinera sina kedjereaktioner och skapa en lang kedjereaktion.
+ Valj ut en plats i klassrummet déar de kan séatta ihop en lang kedjereaktion, och be
dem sedan att turas om med att satta igdng den och justera den tills det fungerar.

Lat barnen rita kedjereaktionen och numrera handelserna.

Att observera féljande fardigheter kan hjélpa dig att kontrollera om barnen utvecklar
den nédvandiga kompetensen inom naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
konst och matematik.

+ Identifierar orsak och verkan

+ Anvénder teknik sdsom enkla kugghjul och hjul pa lampligt satt

+ Staller frdgor om naturvetenskapliga och teknikrelaterade begrepp

+ Experimenterar/testar "vad skulle hdnda om”-fragor

+ Observerar och beskriver vad som hander

©2019 The LEGO Group. ‘
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education Lutande plan - mall &ill bona (skriv ut 6 exemplar Fér helo banan)
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LuGande plan - resulbatdiagram
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education Rara sig pd vatten - resultatdiagram (nybérjarversion)
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education Rara sig pd vatten - resultatdiogram (avancerad version)
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Sannolikhet - resultatdiagram

Z

47 ¢

\\

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2019 The LEGO Group. 20170817V1



IAZ180£102 ‘dno15 0O 2YL 61020 ‘dnoID 0D SUp Jo Siewspen aie 01dNa Pue 0Bo] 0937 8y ‘0D

plIgSUOIDidSul - J3uyouuDs uorzeanpa [



IAZ180£102 ‘dno15 0O 2YL 61020 ‘dnoID 0D SUp Jo Siewspen aie 01dNa Pue 0Bo] 0937 8y ‘0D

PIIGSUOIDidSUl - JSUOYUAIS uorzeonpa )



IAZ180£102 "dno15 0O YL 61020 ‘dnoID 0D SU) JO Siewspen aie 01dNa Pue 0Bo] 0937 8y ‘0931

pligsuoiqpJidsul - jnfyBifiny uorzeonpa )



IAZ180£102 ‘dno15 0O 2YL 61020 ‘dnoID 0D SUp Jo Siewspen aie 01dNa Pue 0Bo] 0937 8y ‘0D

pligsuoiqpJidsul - jnfyBifiny uorzeonpa )



IAZ180£102 ‘dno15 0O 2YL 61020 ‘dnoID 0D SUp Jo Siewspen aie 01dNa Pue 0Bo] 0937 8y ‘0D

pligsuoiqpJidsul - jnfyBifiny uorzeanpa [



IALI802102 ‘dnoin OB 8YL 61020 ‘dnoin 0H3 1 4 4o sspewspen sie O1dNa pue 0bo] 0D 7 8y ‘0D

pligsuoiqpuidsul - uoiqypadJalpay

uol3eaNnpa E



IALI80102 dnoin OB 8YL 61020 ‘dnoin 0H3 7 4 Jo sspewspen sie O1dNA pue 0fo] 0D 7 8y ‘0D

pligsuoiqpuidsul - uoiqypadJalpay

uol3eaNnpa E



IALI802102 dnoin 0BT 8YL 61020 ‘dnoin 0H3 7 4 Jo sspewspen sie O1dNA pue 0fo] 0D 7 8y ‘0D

pligsuoiqpuidsul - uoiqypadJalpay

uol3eaNnpa E



IALI80102 ‘dnoin OB 8YL 61020 ‘dnoin 0D 4 Jo sspewspen sie O1dNA pue 0fo] 0D 7 8y ‘0D

(1 13p) Pugsuolqnuidsul - uoigypaJalpay

uol3eaNnpa E



IALI80102 ‘dnoin OB 8YL 61020 ‘dnoin 0D 4 Jo sspewspen sie O1dNA pue 0fo] 0D 7 8y ‘0D

—_

(8 19p) PlIgSUOIDdSU! - UOIP{DAB(pBY uoneonpa [



Utforska kénslor och

cociala relafioner Stimulers

\/‘ 9)°Yﬁkufvecklin5

Stark
sjalvfsrfroendet och
forverkliga idéer

Utveckla

Yirob\em\iisningsfﬁymf\gq

LEGO’ Educations Porskoleldsningar stimulerar barns naturliga
nyPikenhet For att utPorska tillsammans och lira genom lek.

Vdra Pdrskoleldsningar hjdilper dig att utveckla dina Forskoleelever
pd Foljande sdtt:

- ge dem social kompetens For att samarbeta och kommunicera med
viirlden omkring dem
- liia dem upptiicka sin egen Formdga och tilliigna sig viktig livskunskap

- ubveckla avgdrande Fiirdigheter med Fokus pd Pyra nyckelomrdden
som {ir viktiga Por barnets tidiga utveckling: kreativt utForskande,
social och kiinslomissig utveckling, enkel matematik och

naturvetenskap samt sprakbruk och lds- och skrivFirmaga

LEGOeducation.com education
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