Erasmus-+

EARLY Undervisningssekvens

Amne: 3D-print i historia. Integration: IKT, matematik, modersmal

Mal:

Eleverna lar sig:

karaktaristiska drag inom grekisk antik arkitektur.

terminologi som &r kopplad till temat (kolumn, tempel, stoa, teater etc) for
att forska om en valfri byggnad fran antikens Grekland for

att gora en 3D-modell av den byggnaden i Tinkercad for

att exportera och printa ut 3D-modell med Ultimaker 2+ for

att presentera sitt projekt och svara pa fragorna.

Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:

Den finlandska laroplanen

Programmering ingar i den finldandska laroplanen i &mnena matematik, sl6jd
och tangerar samtidigt IKT-kompetensen, som ar en av de sju
nyckelkompetenserna. Se bifogad bild!
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Malgrupp: Vana problemlésare med god digital kompetens. Detta beror inte pa alder utan pa tidigare erfarenheter med
olika typer av problem- och projektbaserat ldarande. | testgruppen genomférdes projektet med elever i ak 6.

Elevernas alder: Ca 12 ar

Antal elever: full klass (24 elever)

Varaktighet (uppskattad tid / antal lektioner): 5x45 minuter
Forutsattningar (nodvandigt material och online-resurser):

- datorer med Ultimaker Cura-programvara
- Ultimaker Cura 3D-printer

Introduktion till undervisningsplanen (inkl. méjliga applikationer, alternativ och risker):

- Det ar mojligt att differentiera uppgifterna. Exempelvis kan eleverna valja mellan att skapa en akta grekisk antik
stad i Minecraft eller géra en modell av en byggnad i 3D. Dessa typer av val 6kar elevernas motivation och
ansvarskansla.

- Att printa med 3D-printer &r tidskrdvande och fore presentationen maste alla projekt skrivas ut. Sa det kravs bra
planering.

- Problem &r en del av inldrningen och dar lararen saknar kunskap, finns det ofta hjalp pa YouTube.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare):

- fa grundldaggande kunskaper om 3D-programmering och printning.



Forsta delen av undervisningssekvensen (45 minuter):
Projektet borjar efter en lektion om grekisk antik kultur och arkitektur.
Steg 1 ca 5 minuter - eleverna valjer en byggnad for sitt forskningsprojekt.

Steg 2 ca 10 minuter - eleverna utarbetar fem forskningsfragor som ar kopplade till byggnadens historia och konstruktion.
Det &r viktigt att halla forskningen i fokus.

Steg 3 ca 15 minuter - diskussion om forskningen. Vad ar bra forskningsfragor; vilka ar sékra satt att hitta information (till
exempel vissa sidor fragar personlig information innan man kan fortsétta till webbplatsen osv); vad &r bra sokfragor etc.
Har kan lararen ocksa forklara varfor sociala natverk inte ar tillforlitliga informationskallor och att Wikipedia ocksa maste
utvarderas som alla andra webbplatser.

Steg 4 ca 15 minuter - eleverna bdrjar hitta svar pa sina fragor fran olika online-resurser. Under forskningen maste
studenterna ocksa utvardera kallorna utifran information och giltighet och forstaelse.

Laxa: Se videon och om mdjligt prova hemma: https://www.youtube.com/watch?v=UVrmesQqghijg

Andra lektionen (45 minuter)
Studenterna hittar svar pa sina forskningsfragor.
Tredje och fjarde lektionen (2 x 45 minuter)

Eleverna designar och dekorerar sin byggnad i Tinkercad. Lararen hjalper till vid behov. Det rekommenderas ocksé att ge
eleverna online-resurser for att fa hjalp.


https://www.youtube.com/watch?v=UVrmesQqhjg

Nar designen ar klar exporteras designen till SD-kortet.

Femte lektionen: Presentation och utvardering. Eleverna presenterar sitt arbete, besvarar fragorna och utvarderar sin
arbetsprocess. Eleverna ger konstruktiv och stédjande respons till varandras arbeten.



