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Forord

Denna rapport ar ett kandidatarbete, omfattande 15 hp, genomfort under varterminen 2025 pa
Institutionen for industri- och materialvetenskap pa Chalmers tekniska hogskola. Projektet ar
genomfort av sex studenter inom civilingenjérsprogrammen Teknisk Design, Maskinteknik
samt Automation och mekatronik. Vart varmaste tack riktar vi till var handledare, Adam
Mallalieu, for det ovdrderliga stod och engagemang du visat under hela projektets gdng. Vi vill
dven tacka vir examinator, Ola Isaksson, for din virdefulla aterkoppling och expertis som
bidragit till projektets utveckling.

Vi vill dven rikta ett stort tack till Sebastian Andersson, Dorotea Blank, Mikael Persson och
Daniel Persson Faltin, for er tid och ert engagemang i vart projekt. Ert generdsa mottagande
och deltagande har gett oss virdefulla insikter for projektets resultat. Var tacksamhet gir dven
till Street Games Academy, for intervjuer och kunskapsutbyte med oss, och att vi fick ta del av
er dyrbara erfarenhet fran er verksamhet.

Till sist tackar vi eleverna i den klass vi fick besoka under det funktionella testet. Likasé tackar
vi de barn som deltog i var workshop (co-design). Genom utvérderingsformuldr, hogt tdnkande
och deltagande bidrog de med ovérderliga insikter till projektet.




Abstract

STEM, an acronym for Science, Technology, Engineering, and Mathematics, is currently
facing a significant shortage of competence, posing challenges that affect society at large. At
the same time, children from socioeconomically disadvantaged backgrounds remain
underrepresented in higher education. In this project a concept was created with the purpose to
spark interest in STEM-subjects among children, with a particular focus on those from
socioeconomically disadvantaged areas. By using sports as a tool to promote STEM, an 8-week
program was developed, featuring weekly activities, with a clear timeline and detailed
activities. The activities have been tested and show a clear connection between sport and STEM
in an accessible and engaging way for the target group.

The project followed an iterative design process, which partly included problem identification
through data collection methods such as benchmarking, interviews, and a workshop. Based on
the insights gathered, a comprehensive list of user needs and criteria was formulated.
Subsequently, ideas were generated, tested, and evaluated. The final concept is presented in the
form of a website, coupled with visual materials intended to illustrate the activities. These
illustrations contain descriptions of the activities and required material. The concept was
evaluated in collaboration with children and teachers in a school.

Two key insights emerged as critical success factors, regardless of the specific activities
selected: the importance of relationship-building and experiential learning. These findings were
consistently highlighted in interviews, the workshop, and literature reviews. The program is
designed as a leisure activity outside school hours. Although similar initiatives exist, the
explicit focus on socioeconomically disadvantaged areas, the integration of sports and STEM,
and the structured framework of the concept appear to be unexplored areas with high potential,
according to the results from benchmarking and interviews.

Based on the findings, three main conclusions can be drawn. First, the program stands out in
its unique approach to integrate STEM subjects with sports, in which great economic resources
are not required. Second, strong and competent leadership plays a crucial role in raising an
interest within STEM-subjects among children, and fostering long-term relationships between
leaders and youth. Therefore, leaders should be carefully selected and capable of leading a
variety of activities to promote trust, a sense of safety and belonging. Lastly, the program shows
great potential for success, with the capacity to make a meaningful impact on individual
children, as well as the broader society and ultimately even on a global scale.
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1 Inledning

Bakgrunden beskriver relevansen och den potential projektet har. Foljt av detta beskrivs
studiens syfte och mal. Begrénsningar 1 arbetets omfattning beskrivs direfter i avsnittet med
avgransningar.

1.1 Bakgrund

STEM ir en akronym for Science, Technology, Engineering och Mathematics. Amnena
omfattar naturvetenskapens studier av den fysiska vérlden, teknikens system och innovationer,
ingenjorsvetenskapens problemldsning samt matematikens analys av monster och kvantitativa
samband (Svenskt Néringsliv, 2023). STEM-kompetenser blir allt viktigare i ett bredare
sammanhang. Yrken sdsom ingenjor, dataprogrammerare och kemist kriver ofta
eftergymnasial utbildning, och &r avgdrande for att uppritthdlla en vdl fungerande
kompetensforsorjning inom flera branscher (Teknikforetagen, 2024).

Bristen pa intresse for STEM bland ungdomar dr en komplex frdga som paverkar flera
samhdllsnivaer. Allt fran regeringen som arbetar for att uppfylla hallbarhetsmal, till féretag som
ar beroende av teknisk innovation (Teknikforetagen, 2024). For att motverka den nedatgédende
trenden dr det nddvindigt att forsta och adressera de underliggande orsakerna till att unga inte
véljer STEM-inriktade utbildningar. Problemet har identifierats av flera aktorer, déribland
Sveriges regering. Regeringen (2025) har skapat en STEM-strategi for att vidta atgdrder mot
problemet, dér dven de papekar att bristen pd kompetens inom STEM péaverkar olika omraden
1 sambhiéllet. Till exempel belyser regeringen att kompetensbehovet &r viktigt for
klimatomstéllningen och kompetensforsorjning for samhaéllets krishantering. Bristen pa STEM-
kompetens kommer att bli mer pataglig 1 takt med att marknadens behov av denna typ av
kompetenser fordandras, sdvida inte insatser gors for att 6ka kompetensforsorjningen.

For att bibehélla Sveriges konkurrenskraft inom STEM krivs enligt Regeringen (2025) okad
attraktivitet for STEM-utbildningar. Regeringen har som mal att antalet helarsstudenter inom
STEM-utbildningar ska uppga till minst 90 000 ar 2035, jamfort med dagens niva pé drygt 80
000. For att angripa problemen krivs insatser inom hela utbildningssystemet.

De 17 globala malen, framtagna av Forenta Nationerna (FN), omfattar alla aspekter av hillbar
utveckling inklusive social, ekologisk och ekonomisk hallbarhet (Unicef, u.a.). UNESCO
(2021) framhéller att STEM-kompetens utgér en nyckelkomponent i att nd de globala
hallbarhetsmélen. Om ungdomar inte far mdjlighet att utveckla kunskap inom STEM, kan
betydande samhélleliga framsteg utebli.

Barn fran socioekonomiskt utsatta bakgrunder ar sirskilt underrepresenterade inom hdogre
utbildningar (OECD, 2024), vilket innebdr att tgérder for att fa fler till STEM-utbildningar hér
kan fa stor utbredning. Begreppet “socioekonomiskt utsatta omradden” definieras i detta projekt
pd samma sitt som av Polismyndigheten, som beskriver det som: “Utsatta omraden ar
geografiskt avgransade platser med lag socioekonomisk status och dir de kriminella har en



inverkan péd lokalsamhillet (Polismyndigheten, 2024). UNESCO (2025) betonar att hogre
utbildning dr en rik kulturell och vetenskaplig tillgang som mojliggor personlig utveckling och
frimjar ekonomisk, teknologisk och social fordandring. For personer 1 socioekonomiskt utsatta
situationer kan alltsd en utbildning inom STEM fungera som en dorr till en socioekonomiskt
trygg och stabil framtid, vilket dven bidrar till att uppné de globala malen om /. Ingen fattigdom
och 4. God utbildning (FN, 2024).

For att 0ka tillgédngligheten och intresset for STEM bland unga maste dtgirder vidtas i tidig
alder. Goda matematikkunskaper och ett tidigt intresse for teknik och naturvetenskap ar viktiga
byggstenar infor framtida studieval. Det ar darfor nddvéndigt att arbeta med att stirka dessa
dmnen fran forskolan och grundskolan, for att alla barn, oavsett bakgrund, ges mojlighet att
utveckla de féardigheter som kriavs for att mota framtidens utmaningar inom STEM
(Regeringen, 2025).

Sport kan utnyttjas som en effektiv vég till att engagera fler barn i STEM-dmnena, eftersom
idrottsforeningar och sportaktiviteter har en unik férmaga att finga ungas intresse. Ungefar
hilften av alla svenska barn deltar i nagon form av idrott (Statistiska centralbyran, 2018), vilket
gor sport till en kanal som kan nd ut till en bred méalgrupp, inklusive ungdomar med
socioekonomiska utmaningar. Tidigare idrottssatsningar har visat att denna arena kan anvdndas
for att 0ka medvetenheten om vikten av naturvetenskapliga och matematiska principer
(Riksdagen, 2020). Genom att anvdnda sport som en plattform for att géora STEM bade
tillgingligt och attraktivt kan fler ungdomar inspireras att satsa pa denna typ av &dmnen.
Dessutom provas pedagogik genom tvdrvetenskapliga undervisningsmetoder, som kan ge
vardefulla insikter till fordel for skolviasendets utveckling. Sport definieras i detta projekt som
fysisk aktivitet, lek och rorelse.

Detta arbete initierades efter projektet Sport4STEM, fran SDG summer school (Mallalieu &
Riehl, 2024), som menar pa att det finns potential i att kombinera sport och STEM for att 6ka
barns mojlighet till en STEM-karridr. Projektet resulterade i ett koncept baserat pa tre faser:
Inspire, Capture och Navigate. Mallalieu och Riehl (2024) beskriver Inspire som en forsta
interaktion med ungdomar déir de sportar tillsammans, bygger relationer och 16ser
sportrelaterade problem med hjélp av STEM. Vidare beskrivs Capture som en inbjudan till ett
universitet dar de far kontakt med vilka mdjligheter som hogre utbildning inom STEM kan leda
till. Navigate beskrivs som en form av laxhjilp dar ungdomar stottas for att nd sina mal och
komma in pé en hogre utbildning inom STEM.

Andra pagaende satsningar, som inte dr direkt kopplade till sport, syftar till att stirka intresset
och mojligheterna f6r ungdomar med socioekonomiska utmaningar att utvecklas inom STEM-
amnen. I regeringens nya STEM-strategi for Sverige (Regeringen, 2025) betonas vikten av en
inkluderande och langsiktig satsning for att stimulera ungdomars intresse for teknik och
naturvetenskap. P& europeisk niva finns EU-satsningar inom skolor, vilka strdvar efter att
integrera STEM 1 undervisningen pa ett innovativt sitt. Dessutom finns lokala insatser, sdsom
laxhjalp inom matematik och naturvetenskapliga &mnen vid Chalmers pluggstdd samt projektet
Street Games Academy, via Riksidrottsforbundet, dér tréningspass kombineras med laxhjilp,



vilket tillsammans utgdér viktiga steg mot en mer jamlik och framtidsinriktad
kompetensforsorjning.

Sammanfattningsvis ar bristen pa STEM-kompetens ett problem som paverkar hela samhéllet.
Genom att anvénda sport som verktyg for att fraimja STEM kan projektet tillvarata fler resurser
1 samhéllet och nd malgrupper sdsom socioekonomiskt utsatta barn. Att fokusera pa denna
grupp frimjar inte bara en mer inkluderande utbildningsmilj6é och potentiellt minskad social
utsatthet och fattigdom, utan kan ocksa sdkerstilla att framtidens arbetskraft har de
kompetenser som behdvs for att mota samhillets utmaningar.

1.2 Syfte och maél

Syftet med projektet dr att ta fram ett koncept som vicker intresse for STEM-d&mnen hos barn
och unga, med ett sérskilt fokus pa barn frdn socioekonomiskt utsatta omraden. Detta sker
genom att kombinera sportaktiviteter och STEM-relaterade moment, dér ldrande och rorelse
integreras pa ett engagerande sétt. Projektets uppligg forvéntas bidra till att inspirera barn och
unga med socioekonomiska utmaningar till att i framtiden utforska och Overvdga hogre
utbildning inom STEM.

Malet ar att presentera ett program dar det genomfors en aktivitet per vecka. Programmet ska
innehalla en tydlig tidsram och inkludera detaljerad information om minst tre utvalda
aktiviteter. Aktiviteterna ska vara testade, tydligt visa kopplingar mellan sport och STEM, samt
vara léttforstdeliga och uppskattade av malgruppen.

1.3 Avgransningar

For att skapa ett relevant och genomforbart koncept krivs tydliga avgrinsningar. De
avgransningar som gjorts 1 projektet Sport4STEM baseras pé tillgdngliga resurser, givna
tidsramar samt projektets overgripande syfte och mal. Avgransningarna har varit avgdrande for
att tydliggora projektets inriktning.

1.3.1 Fokuserad malgrupp

Projektet riktar sig at barn inom &ldersgruppen 10-12 &r, med sérskilt fokus pd barn fran
socioekonomiskt utsatta omradden. Med tiden kan konceptet utvidgas till att inkludera en
bredare aldersgrupp for att finga upp barns intresse for STEM i yngre aldrar, samt uppratthalla
intresset bland de dldre barnen. I en artikel frdn 1177 Vardguiden (2024a) beskrivs det att
utvecklingen hos barn gar olika fort 1 olika perioder och kan skilja sig mellan individer. De
menar pa att barn mellan 5-6 ar borjar fa fler forebilder att inspireras av. Projektets ursprungliga
upplidgg kan emellertid vara for komplext for barn under 10 &r och ddrmed exkluderas de
aldrarna.

Omkring 10 ars alder borjar en del barn bli mer indtvinda och drdmmande (1177 Vardguiden,
2024b). Skolan, kompisar och andra aktiviteter utanfor familjen blir allt viktigare och méinga
barn 1 denna aldern funderar pé stora livsfragor, sasom vad de ska gora i framtiden. I denna
alder ar det fordelaktigt och utvecklande for barn att fa utmaningar som ar lite svarare dn vad
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de klarar av, men som gar att 16sa med lite hjélp. Kort darpa blir det viktigare for barnet att
passa in och bli accepterad av vanner (1177 Vardguiden, 2024c¢). Da kan det vara viktigt med
sunda forebilder som kan motverka negativa férdomar och stereotyper. Den 6vre dldersgransen
ar satt till 12 &r for att minimera behovet av att anpassa uppldgget efter allt for stora
aldersméssiga utvecklingsskillnader inom maélgruppen. Kognitiva, sociala och fysiska
fordndringar 1 en bredare aldersgrupp skulle krdva en annan pedagogisk utformning. Eftersom
ett enhetligt koncept ska utvecklas i projektet, skulle en bredare mélgrupp medfora en alltfor
omfattande variation av behov och forutséttningar.

1.3.2 Geografisk och demografisk avgransning

De tester som genomforts dr utforda med en grupp deltagare 1 Goteborgsregionen, och kan inte
generaliseras till alla barn runtom i Sverige eller vérlden. Férhoppningen ér att projektet pa sikt
ska kunna implementeras pa flera platser nationellt och internationellt. Detta forutsitter att
konceptet anpassas och vidareutvecklas utifran lokala behov, forutséittningar och tillgdngliga
resurser.

1.3.3 Konceptets mognadsgrad

Da projektet dr ett kandidatarbete pa Chalmers tekniska hogskola, tidsbegransas mdjligheten
att skapa ett fullt utvecklat koncept med aktiviteter som alla dr testade i verklig miljo.
Ramverket for konceptet forvintas vara fardigstéllt vid projektets slut. Déremot kommer

ramverket och tillhdrande aktiviteter mojligen inte att hinna provas i praktiken eller utvecklas
till fullo.

1.3.4 Externa faktorer

De externa faktorer som kan pdverka ett barns studieval beaktas i projektet, men analyseras inte
i detalj. Med externa metoder menas exempelvis familjebakgrund, traditioner samt fordldrarnas
yrken och karridrval. Grunden till detta &r att det inte tillhér de &mnesomraden som behandlas
pa institutionen dir projektet har genomforts.



2 Problembeskrivning

Identifierade problem kommer 1 nedanstdende avsnitt att detaljeras ytterligare. Har redovisas
dven mojliga effekter av projektet. Slutligen tydliggors projektets koppling till de globala malen
ytterligare.

2.1 Brist pA STEM-kompetens

Det huvudsakliga problemet som identifierats &r att barn med socioekonomiska utmaningar
sillan véljer att studera vidare inom STEM-&@mnen. Detta dr ett problem med flera
bakomliggande orsaker. De mest vésentliga illustreras i en sammanfattning av
problembeskrivningen, se Figur 1.

For f& barn och unga

[EEessel fon vdljer att studera inom

dmnena ar lagt STEM

STEM-amnen Forutfattade Blir avrédda att Brist pd stod
kdnns for svara meningar hos vdlja STEM fran
barnen sjdlva folk i omgivning

Upplevs for Mer tidskrdvande Forutfattade Foraldrars
abstrakta, an andra dmnen meningar hos folk i bristande
opedagogiska barnens omgivning kunskap
och teoretiska

Ldrarbrist

Stereotyper

Figur 1. Sammanfattning av problembeskrivningen.

Att det dr for fa ungdomar som soker STEM-utbildningar har flera orsaker. En orsak ar att
intresset for &mnena dr lagt, och har enligt Teknikforetagen (2024) minskat under de senaste
aren. I dagsliget toppar fysik och matematik listan dver &mnen som grundskoleelever i Sverige
tycker minst om. Teknikforetagen beskriver att intresse har visat sig vara en avgorande faktor
for de karridrval unga gor idag, varfor detta dr en viktig aspekt att se Gver. Enligt en
undersdkning som gjorts av Ungdomsbarometern uppgav 61 % av alla tillfrdgade ungdomar att
det var just deras intressen som avgjorde gymnasievalet. Dessutom menar 72 % att intresse var
den viktigaste faktorn vid val av hogskoleutbildning. Dértill finns en etablerad uppfattning
bland unga om att STEM-dmnen &r svéra att lira sig, vilket dr en orsak till att for fa soker denna
typ av utbildningar. Ménga unga upplever STEM-dmnena som abstrakta, opedagogiska och
teoretiska, vilket kan vara en orsak till att de véljs bort (Teknikforetagen, 2024).



En annan orsak till det laga intresset kan vara forutfattade meningar som finns kopplade till
STEM-admnen. Det ir, till exempel, en vanlig uppfattning bland unga att det naturvetenskapliga
gymnasieprogrammet endast dr for hogpresterande elever samt att studietakten och innehéllet
ar tillrackligt krdvande for att riskera att inkrdkta pd fritiden i1 alltfér stor utstrickning
(Teknikforetagen, 2024). Sddana forestillningar grundléggs ofta i tidig alder och forstarks dver
tid. Detta illustreras tydligt av resultaten fran "Draw-A-Scientist Test”; ett psykologiskt test
fran 1980-talet dir barn i forskoledlder upp till femte klass far i uppgift att rita en bild av en
forskare (Chambers, 1983). Testet har sedan dess upprepats flera ganger (Miller, 2019). En
jamforelse mellan dagens resultat och dem fran 80-talet visar att en storre andel elever numera
ritar kvinnliga forskare. En intressant iakttagelse &r att dessa stereotyper blir mer uttalade med
stigande alder. Nar 6-ariga flickor genomforde testet ritade 70 procent en kvinnlig forskare,
medan endast 25 procent av 16-driga flickor gjorde det (Miller, 2019). Detta tyder pa att
stereotypa forestéllningar om vem som “passar” som forskare kan befdstas med aren och
dérigenom pdverka ungas utbildningsval inom STEM.

Det ar tydligt att barn borjar forma stereotyper om hur en forskare ser ut 1 dldersspannet 6-16
ar. En bidragande orsak till dessa forestdllningar kan vara de radande samhéllsnormerna, och
en begridnsad representation i litteratur kopplad till STEM-dmnena. Exempelvis visade en
studie av Caldwell & Wilbraham (2018) att kvinnor dr underrepresenterade 1 matematik- och
fysikbocker. Pa liknande sétt pavisade en studie frdn Uppsala universitet (Orregard och
Larsson, u.4.) att elever med icke-vésterldndsk bakgrund inte forekommer i samma utstrackning
som elever med visterlédndsk etnicitet i svenska ldrobocker. Dessa snedvridna representationer
kan bidra till att forstirka stereotypa fOrestéllningar om vem som passar inom STEM-
omrddena. Detta dterspeglas ocksd i att ndstan en tredjedel av alla ungdomar avrads frén att
vilja teknik- eller naturprogrammet pa gymnasiet. Avradan kommer framst fran vénner, men
ocksa fran fordldrar samt studie- och yrkesvigledare (Teknikforetagen, 2024). Sammantaget
indikerar detta att stereotypa uppfattningar och bristande representation kan paverka ungas
utbildningsval inom STEM.

Ytterligare en orsak till det 14ga intresset dr att manga elever inte far det stdd frén skolan som
de anser att de hade behdvt for att lira sig och forstd. A andra sidan har unga med ett intresse
for STEM beskrivit att engagerade och inspirerande ldrare har varit en av flera avgdérande
faktorer till att intresset uppkommit. Detta visar hur viktig ldrarens roll dr for att fa fler unga att
vilja STEM (Teknikforetagen, 2024). Brandstrom et al. (2009) framhéiller i Skolverkets
ldgesbedomning 2009 ocksa en tydlig koppling mellan foréldrarnas utbildningsnivd och
huruvida barnen viljer att vidareutbilda sig. Barn till hdgskoleutbildade fordldrar har, som
tidigare konstaterats, storre sannolikhet att sjdlva ldsa vidare &n barn till foréldrar utan
akademisk bakgrund. Foréldrarnas utbildningsnivé dr den faktor som har starkast pdverkan pé
hur eleverna presterar i skolan. Det har exempelvis pavisats att fordldrarnas utbildningsniva har
dubbelt sa stort forklaringsvirde for resultatskillnader jamfort med etnicitet och kon
(Brandstrom et al., 2009) .

Rasmusson et al. (2016) skriver i1 rapporten PISA 2015: 15-aringars kunskaper i
naturvetenskap, ldasforstdelse och matematik genom skolverket att en tredjedel av skillnaderna
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1 studieresultat mellan studenter i1 naturvetenskap kan dven forklaras med skillnader i
socioekonomisk bakgrund. Varfér socioekonomisk bakgrund har en stark paverkan pa
studieresultaten saknar emellertid ett enkelt och entydigt samband. En mojlig orsak skulle
kunna vara att eleverna inte far samma stod hemifran, da fordldrarna inte har samma
mdjligheter att hjilpa sina barn om de sjilva saknar kunskaper inom omradet eller om det finns
en sprakbarridr. Det skulle ocksa kunna vara en konsekvens av segregation.

2.2 Mojliga effekter av projektet

Genom att introducera mojliga karridrvéigar, stirka deltagares sjélvfortroende, utmana
samhillsnormer kring STEM-utbildningar och erbjuda mélgruppen stod i undervisningen, kan
utbredningen av socioekonomisk utsatthet 1 samhillet minska. I forldngningen kan det leda till
att fler personer ges mdjlighet att bidra till samhéllets vilfard och utveckling. Nagra tinkbara
konkreta exempel pa positiva effekter av projektet inkluderar 6kad fysisk aktivitet bland annars
stillasittande barn, forbéttrade utbildningsupplagg samt fordndrade normer relaterade till idrott
och STEM-dmnen. Genom att visa att sport d&ven kan vara en vig till att utvecklas inom STEM-
dmnen, kan projektet bidra till att vicka intresse for STEM hos sportindivider som annars inte
intresserar sig for dessa &mnen, och vice versa.

2.3 Koppling till FN:s Globala mél

Mallalieu & Riehl (2024) adresserar globala malen /. Ingen fattigdom, 4. God utbildning och
10. Minskad ojdamlikhet. Anvéndningen av sport och STEM 1 kombination breddar
intressegruppen. Det skapar forutsittningar for okat engagemang for STEM-dmnen hos
deltagare som annars saknar intresse eller forutsdttningar att ldra sig via traditionella
utbildningsformer. Inlédrningsmetoden kan pa det séttet 6ka livskvalitén hos barn och unga med
socioekonomiska utmaningar genom social inkludering och ekonomisk tillvéaxt. Utbildning ar
essentiellt for att kunna delta i och paverka samhéllsutvecklingen och maste verka for alla,
oavsett behov och bakgrund, for att minska ojamlikhet (FN, 2024).

Mallalieu och Riehl (2024) har tagit fram tre KPl:er (Key Performance Indicators), vilka
anvands for att kvantifiera nyttan Sport4dSTEM-projektet kan astadkomma relaterat till de
globala malen 1, 4 och 10. En mer detaljerad redovisning av KPI:ernas koppling till de globala
malen 1, 4 och 10 redovisas i Tabell 1 pa foljande sida. De tre nimnda KPI:erna ar f6ljande:

e KPI 1: Antal deltagande barn och unga med socioekonomiska utmaningar [nr] (kort
sikt, 1-3 ar).

e KPI 2: Antal tidigare deltagare [nr] som &r inskrivna pa ett hogre utbildningsprogram
inom STEM (medellang sikt, 4-10 &r).

e KPI 3: Antal tidigare deltagare [nr] som fullf6ljt en hdgre utbildning och arbetar i en
STEM-relaterad position (lang sikt, > 10 ar).



Tabell 1. Kopplingen mellan Mallalieu och Riehl:s (2024) KPI:er och de globala malen 1, 4 och 10. De globala
delmadlen och indikatorerna, hir i egen Oversittning, dr skapade av FN till de Globala mélen (2024).

Globalt delmal

1.2

4.3

4.4

10.1

10.2

Till 2030 minst halvera den andel
maén, kvinnor och barn i alla aldrar
som lever i ndgon form av fattigdom
enligt nationella definitioner.

Senast 2030 sdkerstélla att alla
kvinnor och mén har lika tillgang till
yrkesutbildning och eftergymnasial
utbildning, inklusive
hogskoleutbildning, av god kvalitet
till en 6verkomlig kostnad.

Till 2030 vésentligen 6ka det antal
ungdomar och vuxna som har
relevanta fardigheter, diribland
tekniska fardigheter och
yrkeskunnande, for sysselsittning,
anstindigt arbete och
entreprendrskap.

Till 2030 successivt uppna och
upprétthélla en inkomsttillvaxt hogre
an det nationella genomsnittet for de
40 procent av befolkningen som har
lagst inkomst.

Till 2030 mojliggora och verka for att
alla méanniskor, oavsett alder, kon,
funktionsnedséttning, ras, etnicitet,
ursprung, religion eller ekonomisk
eller annan stéllning, blir inkluderade
1 det sociala, ekonomiska och
politiska livet.

Indikator

Andel av befolkningen som lever
under den nationella
fattigdomsgrinsen, efter kon och
alder.

Andel av mén, kvinnor och barn i alla
aldrar som lever i ndgon form av
fattigdom enligt nationella
definitioner.

Grad av deltagande hos unga och
vuxna 1 formell och informell
utbildning och traning under de 12
foregdende manaderna, efter kon.

Andel unga och vuxna med
fardigheter inom informations- och
kommunikationsteknologi (ICT),
efter typ av fardighet.

Tillvéxthastighet av hushéllsutgifter
eller inkomst per capita bland de 40
procent av befolkningen med lagst
utgifter/inkomster och den totala
befolkningen.

Andel ménniskor som lever under 50
procent av medianinkomsten, efter
kon, alder och personer med
funktionsvariationer.

1,2,3
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3 Metodik

Projektets genomforande innefattar allt fran forstudie och datainsamling till idégenerering,
testning och utvirdering. Projektet priglas av en iterativ designprocess med fokus pa att forsta
malgruppen och dess behov. Val av metoder har skett med utgdngspunkt i projektets syfte och
mal, och sérskild vikt har lagts vid etiska dvervidganden samt att uppna validitet och reliabilitet
i resultaten. Avslutningsvis beskrivs hur det valda konceptet kommer att presenteras.

3.1 Overgripande arbetsprocess

Arbetet foljde en iterativ designprocess, dér fokus 1ag pé att skapa en djupare forstaelse for
maélgruppen. Formulering av problemstéllning, idégenerering, l8sningsgenerering samt
testning och utvirdering utgjorde centrala steg i arbetsprocessen. En illustration av projektets
overgripande arbetsprocess visas 1 Figur 2.

Problem, behov Testning &

Idégenerering Séllni o g
& kriterier & 9 ning Utvirdering | Konceptfdrfining

Figur 2. Illustration av den overgripande arbetsprocessen.

Under projektets forsta veckor utfordes informationssokning i form av benchmarking for att
skapa en storre forstdelse for mélgruppens behov. Forstudier och fordjupning foljdes av
problemformulering. Direfter brots problemet ner i mindre steg for att titta ndrmare pd dess
struktur. En behovs- och kriterielista arbetades fram successivt. Parallellt utférdes omgangar
av idégenerering samt sokande efter Iimpliga personer att kontakta. Rektorer, studievéigledare,
larare inom matematik, naturvetenskap och idrott samt elever kontaktades. Dérefter fortsatte
arbetet med att ldra kéinna mélgruppen och forstd dess behov.

3.2 Mélgrupp och urval

Som tidigare ndmnt, dr den avsedda malgruppen i detta projekt barn 1 dldern 10-12 ar dar ett
sarskilt fokus har riktats pa barn fran socioekonomiskt utsatta omraden. Denna
undersokningsgrupp valdes utifran projektets syfte, vilket innebar att frdmja intresse for STEM-
dmnen bland barn som ofta dr underrepresenterade pa hogre utbildningar inom dessa omraden.
Urvalet av skolpersonal och andra aktorer, sdsom ledare inom fritidsverksamheter och liknande
satsningar, baserades pa deras yrkesméssiga relation till mélgruppen. Urvalet styrdes dven av
deras relevans for projektets problemstéillning. Dessa kontakter identifierades frimst genom
personliga nitverk och tidigare relationer, men dven genom informationssokning online.



I de olika delarna av projektet deltog cirka 30 barn totalt, varav fyra barn i workshopen och 22
barn i1 det funktionella testet. Urvalet av deltagare till workshopen, liksom vissa tester under
forstudierna, skedde genom bekvimlighetsurval. Detta urval beskrivs av Séfsten och
Gustavsson (2020) som en metod dér deltagarna viljs utifran sin tillginglighet och nérhet till
projektgruppen. Med tanke pa projektets tidsbegransning var detta ett enkelt och effektivt
tillvigagéngssitt, vilket samtidigt gav goda resultat. Vid de funktionella testerna skedde urvalet
istéllet genom snébollsurval, dér initiala kontakter med skolor och rektorer alltsa ledde till
vidare kontakt med larare och elever (Safsten & Gustavsson, 2020). Ledarna som ska anvinda
sig av materialet i konceptet och aktiviteterna som tas fram, har behov som skiljer sig fran
barnens. Dérfor var deras asikter viktiga i framtagandet av konceptet.

For intervjuer och moéten identifierades relevanta kontakter genom digital sokning. Personerna
kontaktades via mail och flera av dem gav snabbt positiv respons. Manga av dem som
intervjuades rekommenderades fran andra kontaktade individer. En form av snébollsurval
skedde alltsa dven hér.

3.3 Etiska och samhilleliga 6verviganden

For att sékerstilla hog validitet och reliabilitet i resultaten har idéer och aktivitetsuppldgg testats
tillsammans med malgruppen. All data och information fran workshopen och det funktionella
testet samlades in anonymt och i enlighet med GDPR, samt med godkénnande fran inblandade.
I det fall da test genomfordes under skolbesok, foljdes skolans ordinarie riktlinjer.

Barnens inflytande, delaktighet, integritet och réttigheter har spelat en central roll vid de
tillfillen da de varit involverade. Ett etiskt medvetet ledarskap efterstrdvades for att nd barnen.
Pa det sdttet amnades skapa forutsittningar for en atmosfér av inldrning, inkludering, respekt
och nyfikenhet, snarare &n ett tillfdlle for prestation fran eleverna.
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3.4 Datainsamling och behovsstudie

Nedan beskrivs vilka metoder och tekniker som anvénts vid insamling av data. Darefter
redogdrs for hur undersdkning av malgruppens behov genomfordes. I Figur 3 illustreras de
datainsamlingsmetoder som anvénts, och vilka aktorer informationen har hamtats ifran.

Sport4STEM SDG Summer School Project

datainsamling via mail informationssokning

pilot workshop pilotintervjuer

intervjuer

Girls in STEM
Loparakademin Iikna N d e

Street Games Academy t .
STEM Sports EU sa Snlngdr

idrottsldarare
Cwm w—

studie- &
yrkesvagledare

Sport4STEM

Rdadda Barnen Dream Camp kunskopsbas
mailkontakt intervjuer

koncepttestning

platsbesck

utanfor

skola

intervjuer

fritidspedagog
projektledare

Chalmers Pluggstod

Figur 3. Illustration av anvinda datainsamlingsmetoder.

3.4.1 Benchmarking

Inledningsvis genomfordes benchmarking i syfte att skapa en djupare fOrstaelse for
problembilden och hur tidigare satsningarna inom STEM och sport har utformats. Genom att
bland annat studera myndighetsrapporter, vetenskapliga artiklar och offentlig information, frén
exempelvis Regeringskansliet och 1177 Vardguiden, identifierades centrala utmaningar sasom
brist pa intresse for STEM bland unga. S6kningar genomfordes framst via offentliga kéllor
online, men dven med hjélp av sokord i databaser sdsom Google Scholar samt Chalmers
tekniska hogskolas egna biblioteksresurser. De sokord som anvéndes var “STEM” och “sport”,
men detta gav inga framgangsrika resultat. Detta beror troligtvis pé att omradet fortfarande &r
relativt outforskat.
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En omvirldsanalys genomfordes dven for att utforska existerande satsningar och identifiera
liknande projekt. Nagra projekt som hittades var bland annat Street Games Academy och
STEM Sports Education. Syftet var att ta lirdom av befintliga upplidgg och forstd vad som
faktiskt fungerar i praktiken. Benchmarking gav dessutom inspiration till aktiviteter som
implementerades i konceptet for Sport4STEM. Resultaten fran benchmarking lag till grund for
det fortsatta arbetet och fungerade som riktlinjer for konceptutvecklingen av Sport4STEM.

3.4.2 Intervjuer

Semistrukturerade intervjuer utfordes, bade fysiskt och pé distans, med skolpersonal och andra
personer frin relaterade verksamheter. Enligt Safsten och Gustavsson (2020) beskrivs denna
typ av intervju som den vanligaste inom ingenjorsvetenskap och forknippas ofta med
traditionella intervjuguider. Intervjuerna syftade framst till att forstd malgruppens behov och fa
en tydligare bild av hur verkligheten ser ut, men dven vilka utmaningar skolan star infor, samt
mojliga tillvigagéngssétt for att vicka intresse for STEM. Intervjumallarna med tillhérande
frdgor varierades utefter vem som intervjuades, se bilaga A.

3.4.3 Workshop (Co-design)

En workshop utfordes med fyra barn. Syftet var att fa en 6kad forstdelse for vilka behov som
finns hos barn i 10-arsaldern vad géller utbildning och intressevdckande. Uppliagget bestod
bland annat av att testa ndgra av de ursprungliga aktivitetsidéerna. Barnen fick dessutom i
uppgift att rita sin “dromlektion” 1 matematik och idrott. Avslutningsvis féordes samtal inom
gruppen for att ta del av barnens asikter och kinslor géllande de olika aktiviteterna, samt hur
de anség att ett lustfyllt och intressant ldrande bor ga till. Planeringen av workshopen aterfinns
i Bilaga B.

3.5 Idégenerering och sillning

For att skapa idéer och nya 16sningar genomfordes idégenerering med olika metoder, vilka
presenteras nedan. Genereringen genomfordes delvis pa helhetskonceptet och delvis pa
specifika delar. Detta gjordes iterativt vilket gav en snobollseffekt och vidareutveckling av
idéer som delvis byggde péd varandra och delvis blev fristdende.

En funktionsnedbrytning skapades for att underlitta idégenerering och tydligt kunna 6verblicka
de olika delarna projektet omfattar. Vidare lades fokus pa idégenerering med metoder sasom
Brainstorming, Brainwriting 6-3-5, Mindmapping och Six thinking hats (W. Nilsson et al.,
2021). Aven idégenerering inom olika fokusomraden, sdsom sporter, skolimnen och olika typer
av material, genomfordes. Med utgangspunkt i idéer pad helhetskoncept skapades en
morfologisk matris 1 programmet Morpheus, vilket breddade omfattningen av idéerna och gav
mojlighet till nya kombinationer av helhetskoncept. Under idégenerering uppkom nya behov
och begrinsningar, vilka lag till grund for vidare idégenerering.
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Med resultatet frdn den morfologiska matrisen kunde helhetskoncept séllas bort med hjélp av
en elimineringsmatris. Aven tillginglighetskriterier, anviindarvinlighet samt kompetensniva-
kriterium togs hansyn till. Efter en iterativ process mellan idégenerering och sallning valdes ett
koncept. Aktiviteter inom konceptet, som idégenererats fram, testades och utvirderades
dérefter, vilket beskrivs i detalj i avsnitt 3.6 nedan.

3.6 Test och utvérdering av aktiviteter

De tester som genomfordes under forundersokningen syftade till att testa metodiken.
FramfGrallt testades undervisningsmetoderna for att identifiera problem och oklarheter i
instruktionerna. Testerna utfordes dessutom for att bedoma aktiviteternas genomforbarhet och
vilken tidsatgang som kréavs.

Det funktionella testet genomfordes under en idrottslektion, med nirvaro av en idrottslédrare, pa
en grundskola 1 Vistra Frolunda. Det hér testet syftade till att bedoma aktiviteternas relevans
for mélgruppen samt utvirdera vad eleverna tyckte om de specifika aktiviteterna som utfordes.
Eleverna i arskurs 6 fick prova pd ndgra utvalda aktiviteter. Efter testerna fick barnen fylla i ett
utvdrderingsformulér innehéllande likertskalor, semantiska ordskalor och fragor sdisom “Vilken
aktivitet tycker du var roligast?” och “Vad larde du dig?”, se bilaga C.

3.7 Analys

Den insamlade datan fran intervjuer, workshop och tester analyserades kvalitativt for att skapa
en rik och nyanserad forstaelse av deltagarnas perspektiv. En tematisk analys genomfordes for
att identifiera &terkommande monster kopplade till behov och 6nskemal. Det lades sdrskild vikt
vid elevernas egna uttryckta upplevelser och lairdomar, 1 enlighet med den beskrivning som ges
av Sifsten och Gustavsson (2020).

Den kvalitativa analysen har kompletterats med kvantitativa data fran utvirderingsformulér for
att starka validiteten i slutsatserna (Sifsten & Gustavsson, 2020). Resultaten har legat till grund
for vidare utveckling av projektet. De har visat vilka omraden fokus bor ldggas pa och vilka val
av aktiviteter som dr lampliga.

Alla inplanerade méten och intervjuer med relevanta aktorer genomfordes, vilket innebér att
inget bortfall forekom i det underlaget. Inte heller det funktionella testet resulterade i1 bortfall,
da samtliga elever i klassen besvarade utvéirderingsformuléret. Vid workshopen var alla fyra
barn delaktiga 1 diskussionerna. Deras kroppssprak och beteenden kunde analyseras relativt
enkelt, tack vare det begrénsade antalet deltagare i gruppen. Det innebér dédremot en dkad risk
for partiskhet och paverkan pa varandras asikter.
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3.8 Presentation av valt koncept

Sport4dSTEM presenteras pa en webbplats skapad med Webflow, dér pdfier med instruktioner
for olika aktiviteter kan laddas ned. Det fanns flera anledningar till att just en webbplats
anvindes for att presentera slutkonceptet. For det forsta var det ett bra sdtt att samla all
information pa ett och samma stélle. En webbplats dr dessutom léttillgédnglig for ménga, dygnet
runt, samtidigt som den enkelt gar att uppdatera och dndra vid behov. Dessutom é&r det relativt
enkelt att marknadsfora en webbplats och det ger varumairket ett mer seridst intryck.

De nedladdningsbara aktiviteterna som togs fram under projektet visualiseras med hjélp av
pdf:er skapade i1 Affinity Photo, Affinity Designer och Affinity Publisher. Under skapandet av
instruktionerna lades stor vikt pa den grafiska utformningen. Dels for att géra dem mer
begripliga och pedagogiska for utomstiende att 14sa och forsta, dels for att visualiseringarna i
sig skulle vara inspirerande och engagerande. Detta ligger i linje med projektets dvergripande
syfte.
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4 Resultat

Hér redovisas resultat frdn benchmarking, workshops och intervjuer. Tillsammans med 6vriga
bakgrundsstudier, utgjorde dessa grunden till behovs- och kriterielistan. Baserat pa behovs- och
kriterielistan kunde idégenereringen initieras. Idéerna vidareutvecklades genom olika
idégenereringsmetoder, tester och utvirderingar av tester. Utvdrderingarna gav upphov till ett
iterativt arbete med ny idégenerering, tester och utvirderingar. Det slutliga resultatet ledde till
ett helhetskoncept som utarbetats vidare i olika grad. Det ldmnas utrymme till vidare studier
inom de olika delarna.

4.1 Datainsamling

Inledningsvis utfordes datainsamling genom benchmarking. Parallellt med detta har intervjuer
och workshops tillsammans med mélgruppen och intressenter till projektet prioriterats. Detta
for att forstd malgruppen, vad konceptet kan nyttjas till samt hur och var det kan implementeras.

4.1.1 Benchmarking

Genom benchmarking framkom det att kombinationen av sport och STEM énnu verkar vara
relativt oprovad, men har foreslagits av andra satsningar sdsom exempelvis STEM Sports
Education 1 Europa (STEM Sports Education, 2025). Projektet startade i november 2024 och
pagar under tva ar. Syftet dr att bibehélla global konkurrenskraft inom STEM och projektet
genomfors som ett samarbete mellan olika universitet i Europa samt &r EU-finansierat som ett
Erasmus+ projekt. STEM Sports har sex huvudmal, dir det forsta ér att gora STEM-dmnen mer
tillgdngliga for hogstadieelever, frimst bland tjejer, genom att kombinera STEM och sport.
Projektet dr enligt STEM Sports att "Framja intresse och spetskompetens 1 STEM”, eftersom
det strdvar efter att integrera STEM-utbildning med idrott genom tvérvetenskaplig
undervisning. Genom en inkluderande ldrandemiljé som fraimjar STEM-kompetenser, skapas
mdjlighet att nd EU-médlen for att frimja inkludering och jamlikhet i utbildning. D& STEM
Sports Education uppvisar tydliga likheter med de mal som efterstrdvas inom Sport4STEM-
projektet, organiserades ett mdte for att utbyta idéer och erfarenheter mellan initiativen. Motet
som foljde indikerade att anvidndningen av sport for att vicka intresse for STEM-dmnen
betraktas som ett aktuellt och dnnu otillfredsstillt samhilleligt behov. Det faktum att Erasmus+
har initierat ett tvaarigt projekt med denna inriktning understryker att denna typ av insats ar vil
forankrad i samtida utbildningspolitiska prioriteringar. Foljaktligen stdrks bdde relevansen och
aktualiteten 1 Sport4STEM-projektet som ett svar pé ett vixande behov i samhillet.

Under denna fas av projektet identifierades ocksa Chalmers Pluggstdd som en relevant aktor,
och senare holls dven en intervju med Chalmers samordnare for pluggstodet. Chalmers
Pluggstod hjdlper mellan- och hogstadieelever med lixor inom STEM-dmnen i
socioekonomiskt utsatta omraden. Vid intervjun med pluggstodet framkom &dven att Street
Games Academy kunde vara en relevant aktor att kontakta, eftersom Sport4STEM skulle kunna
passa in i deras satsning. Street Games Academy arbetar med att skapa inkluderande och trygga
miljoer for unga i omraden dir tillgdngen till organiserad fritidsverksamhet ofta dr begrinsad.
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Genom aterkommande traningstillfillen och mentorskap, ofta med forebilder frdn de egna
omradena, bygger de relationer och tillit samtidigt som deltagarna utvecklas bade fysiskt och
socialt. I detta sammanhang hade de ett program som kombinerar sport med inldrning pa ett
lekfullt sétt. Kontakt initierades d&ven med denna aktor for att se hur deras arbete skulle kunna
samverka med Sport4STEM.

Ytterligare en aktor som identifierades och kontaktades var Loparakademin. Genom intervju
framkom att Loparakademin &r en ideell organisation vars mal dr jimlik hélsa och social
inkludering. Organisationens frimsta malgrupp ar socioekonomiskt utsatta ungdomar och barn,
och genom program pa 10-veckor far denna grupp trdna infor ett 10-kilometerslopp
tillsammans. Utdver trdningarna genomfor organisationen dven workshops med ungdomarna
for att frimja hilsa och béttre sjalvfortroende. Programmet leds av ideellt engagerade ledare,
och skapandet av forebilder beskrivs som en viktig del i deras arbete. I och med att de riktar sig
mot en liknande malgrupp som i detta projekt, samt har en redan etablerad verksamhet,
beddmdes detta som en relevant aktor att kontakta for vidare information om deras arbete.

Girls in STEM ér ytterligare en relevant aktdr dd det dr en forening vars vision dr att frimja
intresset for STEM hos tjejer, ickebindra och transpersoner. Genom kontakt med dem
initierades ytterligare kontakt med Rddda Barnen, vilka arbetar med flera olika projekt.
Dreamcamp, ett lovcamp vars huvudsakliga syfte ar att se till att fler barn far betyg 1 STEM-
dmnen och att dessa personer senare viljer STEM-utbildningar pa gymnasiet och universitetet,
ar ett exempel. De har ocksa andra satsningar dér de uttryckt att Sport4STEM hade kunnat
passa in.

Under benchmarking framkom &@ven studier som visar att upplevelsebaserat lirande underlattar
inldrning. Det finns studier som visar att resultaten dr hogre i klasser som anvinder
upplevelsebaserade pedagogiska metoder istdllet for mer traditionella inldrningsmetoder
(Burch et al., 2019). Senare framkom dven detta genom en workshop (co-design) som holls
inom detta projekt.

4.1.2 Workshop (Co-design)

Under workshopen framkom starka indikationer pa att konceptet inte enbart ska fokusera pa
aktiviteternas innehdll, utan lika mycket pa forebilder, relationsskapande och oOversiktligt
uppldgg. Det blev tydligt att ledarskapet har stor betydelse for upplevelsen. Vem som leder
deltagarna ar minst lika viktigt som vad de gor tillsammans.

Aven om forebilder och relationsbyggande #r viktiga byggstenar, framkom det att aktiviteternas
utformning ocksa &r viktig. En av deltagarna i workshopen uttryckte vikten av att sjilv fa testa
och utfora aktiviteterna, for att det ska vara roligt att 14ra sig. De andra deltagarna instimde och
forklarade att mattelektionerna var trakiga for att de &r teoretiska, dér ldraren undervisar och
eleverna endast ska sitta ner och lyssna. Upplevelsebaserat ldrande verkar vara en av nycklarna
till framgang for att inspirera barnen. Detta blev dven tydligt ndr barnen fick rita sina
dromlektioner i matematik och idrott. Nagra exempel pa dromidrottslektioner var att &ka till en
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simhall eller JumpYard. Drom-mattelektionerna var bland annat att kolla pa film om
matematik, spela mattespel och leka matte-kurragémma.

En annan viktig framgéngsfaktor under workshopen var, enligt barnen sjdlva, att aktiviteterna
leddes av ndgon annan &n deras ordinarie ldrare. Detta indikerar att konceptet gynnas av att
vara fristdende frén en befintlig skolverksamhet, d& det 6kar mdjligheterna for barnen att mota
nya forebilder. Samtidigt minskar risken att initiativet automatiskt kategoriseras som en del av
skolans verksamhet. D& skolan ofta inte uppfattas som en engagerande arena fér barn med
socioekonomiska utmaningar, kan en direkt koppling till skolan férsdmra forutsittningarna for
satsningen att lyckas.

4.1.3 Intervjuer

Precis som under workshopen var den mest framstdende insikten fran intervjuerna att
relationsbyggandet med barnen dr en nddvindig aspekt for att inspirera barn och unga till
STEM. En fritidspedagog uttryckte att detta dr den allra mest avgorande pusselbiten for att
finga barnens engagemang. Aven idrottslirare har betonat att detta 4r fundamentalt for att na
framgang 1 att inspirera barnen, men for att ge forutsittning for relationsbyggande behdver en
viss grad av kontinuitet uppratthallas 1 det som gors. Uppldgget behover dirfor i1 sin helhet
inkludera aterkommande samma personer som ledare for barnen vid varje tillfdlle. Annars
minskar forutsdttningar att bygga djupare relationer med barnen. Kontinuitet har framkommit
som en viktig aspekt frn de flesta av intervjuerna, men framfor allt betonade en fritidspedagog
att det dr extra viktigt for barn i socioekonomiskt utsatta omraden, eftersom det 0kar tryggheten
och kénslan av att tillhora ett sammanhang.

Fritidspedagogen, verksam i Vistra Frolunda, forklarar att sport har en central roll i minga
barns liv. Fotboll fungerar i synnerhet som en stark identitetsmarkor och inspirationskélla.
Maénga barn uttrycker sin ambition om att bli professionella fotbollsspelare och ser upp till
medlemmar i de lokala A-lagen, vilka regelbundet besoker fritidsgarden och spelar fotboll med
barnen. Sport har med andra ord en tydlig roll 1 framtidsdrommar, sérskilt for barn i
socioekonomiskt utsatta omraden. Detta visar pa hur sport kan fungera som en inkorsport till
andra omraden, sasom STEM, om det kombineras pa ett meningsfullt sétt. I kontexten av
Sport4STEM-projektet forstiarker detta argumentet for att sportbaserade insatser kan fungera
som en effektiv brygga till att 6ka intresset for STEM-dmnen.

Verksambhetsledare for liknande satsningar, sdsom Street Games Academy och Loparakademin,
pastod 1 intervjuer att det overgripande upplidgget de har pé sina aktiviteter fungerar mycket
bra. Inom deras verksamheter kombineras sport med social utveckling 1 ett uppligg som
stracker sig over flera veckor. Aktiviteterna ar fristaende och leds av samma ledare varje vecka.
Insikter fran deras lirdomar och erfarenhet kring veckouppldgg och val av ledare utnyttjades i
vidareutveckling av projektet.

Samtliga intervjupersoner har uttryckt en vertygelse om att konceptet har goda forutséttningar
att fungera i1 praktiken. De beddmer att projektet har potential att skapa verklig skillnad genom
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att det engagerar barnen aktivt i de planerade aktiviteterna. Det framtagna konceptet mottogs
vdl av intervjupersonerna, med motiveringen att de insikter som identifierats under projektets
gang har integrerats pd ett genomténkt sétt. Intervjupersonerna lyfter i synnerhet fram tre
aspekter som styrker konceptets relevans: det tydliga fokuset pd relationsbyggande och
kontinuitet, den starka kopplingen till sport samt den aktiva involveringen av barnen i
aktiviteterna. Framfor allt Street Games Academy har visat ett starkt intresse for att fé testa en
implementering av slutkonceptet i sin verksamhet. Projektledaren for Street Games har uttryckt
att konceptet hade kunnat integreras pa ett naturligt och andamalsenligt sdtt i deras verksamhet,
da verksamheten redan bygger pa pedagogiska och sociala mél utover sjilva idrottsutdvandet.

4.2 Behov och kriterier

Utifrdn resultaten fran benchmarking, workshop och intervjuer skapades en behovs- och
kriterielista, se Tabell 2 pad foljande sida. Den uppdaterades darefter kontinuerligt under
projektets gang. Listan gav en djupare forstdelse for problemet och ldg dven till grund for
idégenereringen.
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Tabell 2. Behovs- och kriterielista.

VEM

Barnen

Barnen

Barnen

Barnen

Barnen

Barnen

Barnen

Arrangorer

Arrangorer

Finansidrer

Finansidrer

Finansidrer

Finansidrer

Finansidrer

Finansidrer

Barn inspireras mest av
upplevelsebaserade aktiviteter.

Inspirerande och engagerande aktiviteter

Lag troskel for deltagande

Relevans for barnens vérld

Relationsbyggande

Relevanta, synliga forebilder

Trygg, sdker och strukturerad miljo

Lattforstaeligt aktivitetsunderlag

Aktiviteter som mojliggor interaktion och
fungerar att utéva med en grupp barn

Tydlig samhéllsnytta som ligger i linje
med deras mal (att fler socioekonomiskt
utsatta barn far STEM-kompetens)

Integrerbarhet pd marknaden

Bevisbar nytta
Skalbarhet
Langsiktighet

Marknadsvirde

BEHOV KRITERIER

Involverande aktiviteter.

Aktiviteterna integreras i sport

Geografisk nérhet, behover inte ta med egen
"utrustning", gratis

Aktiviteten anknyter till nigot barnen redan
gillar (sport)

Kontinuitet

Aktivitetsledare som visar att STEM ar
mojligt for "folk som oss". Ska ske utanfor
ordinarie skolverksamhet for att 6ka
mdjligheten for barnen att méta nya
forebilder.

Riskbeddomning och forebyggande
utvérdering,

Tydliga steg-for-steg-instruktioner, fardiga
frageformuleringar for
diskussion/reflektion. Visuellt stod (bilder).
Tidsangivelser.

Aktiviteterna utformas for att passa en
grupp

Mitbart och skalbart koncept -> tydlighet i
hur konceptet kan utvérderas

Kunna integreras smidigt med nuvarande
tjénster och verksamheter

Pavisbar inspirerande effekt

Enkla instruktioner

Prisvirt material

Unik nisch som inte finns pa marknanden.
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4.3 Idégenerering och sallning

Inom ramen for idégenerering gavs ett hundratal idéer. Dessa berérde bade helhetskoncept och
enskilda aktiviteter. Resultat frdn idégenereringen aterfinns i bilaga D, dér D.l1 dr en
sammanstéllning av idéer, D.2 visar anteckningar frdn Braindrawing, D.3 innehaller
idégenerering utefter kategorier och D.4 dr en morfologisk matris.

4.3.1 Overgripande koncept

For att skapa en Overgripande bild av slutprodukten av projektet, prioriterades till en bdrjan
utveckling av ett slags ramverk som helhetskoncept. Det diskuterades bland annat idéer som
fristdende lovcamp, onlinematerial, bade pé sociala medier och utgivet studiematerial, olika
typer av laxhjilp, samt kombinationer av dessa. D4 ménga av dessa redan finns idag behdvdes
en nytdnkande nisch for konceptet Sport4STEM. Ldsningen med olika faser beroende pé
intresseniva spikades och det togs beslut om att Inspirera, Fdnga och Navigera, som
definierades under SDG Summer School (Mallalieu och Riehl, 2024), var en bra grund till ett
helhetskoncept utifran behovs- och kriterielistan.

Efter beslut om helhetskoncept diskuterades det att upplevelsebaserade inldrningsaktiviteter
skulle vara det bidsta sdttet att implementera konceptet. Med detta i dtanke genomfGrdes
idégenerering inom olika omraden: vem bor vara ledare, var ska lektionerna hallas och hur ska
det gé till, se bilaga D.3. Under denna idégenerering uppkom olika forslag, som att anvéinda en
Sport4STEM-buss fylld med material och aktivitetsuppldgg som kan forflytta sig mellan olika
platser. Forslag om var konceptet bor utspela sig, alltsa om det ska vara pa en och samma plats
eller om det ar béttre att variera platser, exempelvis om en bestimd skolgard eller olika
idrottshallar 4r mest ldmpligt diskuterades ocksd. Det fordes dven dialoger kring vilka personer
skulle vara ansvariga, sdisom exempelvis volontirer med STEM-kompetens, pedagoger eller
trdnare. Det genomfordes sallning med hjilp av en morfologisk matris, se bilaga D.4, vilket
genererade fyra genomténkta 16sningar:

1. Skolgard — Volontdr med STEM-kompetens — Sportbuss

2. Fritidsgérd under aktivitetstid — Volontdr med STEM-kompetens — Sportbuss

3. Tom lokal (sdsom en ledig fritidsgidrd) — Volontir med STEM-kompetens — Ingen
sportbuss

4. Idrottshall — Volontir med STEM-kompetens — Ingen sportbuss

Det bedomdes sirskilt viktigt att personerna hade just STEM-kompetens. Dérfor var det endast
volontdrer med STEM-kompetens som kvarstod efter sillningen med hjilp av den
morfologiska matrisen. Detta grundade sig 1 hur viktigt relationsbyggande och forebilder hade
visat sig vara for att inspirera barn till STEM. Sannolikheten att barnen blir inspirerade kan dka
om forebilderna sjilva dr verksamma inom STEM.

Med de fyra I6sningarna som stod klara efter séllningen med den morfologiska matrisen,
skapades en forsta elimineringsmatris, se bilaga E.1. Elimineringen gav ldsningen: 4.
Idrottshall — Volontir med STEM-kompetens — Ingen sportbuss. Losningen valdes for att den
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ar anpassningsbar efter manga malgrupper, det ar relativt enkelt att hitta intresserade studenter
som kan arrangera pass samt kan nyttjas pa méanga platser.

Vidare diskuterades hur losning fyra skulle kombineras med det Overgripande konceptet
Inspirera, Fanga och Navigera. Efter kontakten med Loparakademin blev det tydligt att ett
uppldgg med ett bestimt antal veckor med olika aktiviteter kan vara framgangsrikt. I samband
med detta uppkom idén om ett 8-veckorsprogram med tva veckor for respektive &mne inom
STEM.

4.3.2 Alternativa aktivitetsupplagg

Med kombinationen av l0sning fyra och Inspirera som utgéngspunkt, genomfordes
idégenerering pd aktiviteter. Genomen iterativ aktivitetsgenerering uppkom ett hundratal idéer,
som utvirderades, forkastades eller utvecklades efterhand. Efter beslut om &vergripande
koncept fanns idéer som inte lingre var realiserbara. Bland annat kunde vissa idéer kring olika
typer av upplédgg, till exempel vad som kan goras under ett lovcamp eller pa sociala medier,
inte ldngre anvéindas. Det blev dven tydligt att ett uppldgg dar en STEM-aktivitet genomfors
separat 1 foljd av en sportaktivitet inte passar konceptet Sport4dSTEM. Foljaktligen behovdes
aktivitetsuppldgg dér kombinationen av sport och STEM sker sammanvévt.

Ett tiotal idéer valdes for vidareutveckling. Med hjélp av ytterligare en elimineringsmatris
utfordes ytterligare séllning av idéer, se bilaga E.2. Vidare resulterade elimineringen i fyra
lektionsidéer som lade grund for fortsatt idégenerering och arbete i projektet. Efter vidare
informationssokning genomfordes ytterligare idégenerering som resulterade i ett 15-tal slutliga
idéer.

4.4 Test och utviardering av aktiviteter

Vid det funktionella testet genomfordes tre aktiviteter, som hiddanefter kommer att bendmnas
som Hinderbana, Bollen dr het och Programmera en dans. Aktiviteterna valdes utifran dess
syfte, tillgdngligt material samt for att fa 6kad forstielse for aktiviteternas relevans i konceptet.
Samtliga aktiviteter utfordes parallellt, under 45 minuter, med en klass i arskurs 6 pa en
grundskola i Vistra Frolunda. Enligt idrottsléraren fanns det flera elever med socioekonomiska
utmaningar i1 denna skola. Klassen delades in i tre grupper om 8-10 personer, dir grupperna
fick rotera for att testa alla aktiviteter. De tre grupperna tdvlade mot varandra genom att samla
podng vid de olika aktiviteterna. I slutet av lektionen summerades podngen och det vinnande
laget presenterades for gruppen.

4.4.1 Hinderbana

Vid forsta aktiviteten fick deltagarna utfora en hinderbana, dér de fick i uppgift att gora mal
genom olika bollsporter. Varje gdng ndgon tridffade malet fick laget ett podng. Direfter
samlades gruppen och fick tillsammans svara pa en klurig STEM-relaterad uppgift, dér
respektive uppgift gav fem poédng vardera. De tre uppgifterna aterfinns i bilaga F.
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Syftet med hinderbanan var att vicka deltagarnas intresse for STEM-dmnen genom att integrera
teoretiska problem 1 en fysisk och lekfull idrottsmiljo. Genom att utgd frdn sporter som
deltagarna redan var bekanta med och tyckte om, sdsom innebandy, basket och fotboll,
skapades ett naturligt och engagerande sammanhang diar matematiska och fysikaliska begrepp
kunde tilldmpas pa ett konkret satt. Aktiviteten kopplade varje sportmoment till ett relevant och
lattbegripligt problem, vilket gjorde det mdjligt for deltagarna att uppleva hur STEM anvinds
for att forsta och analysera verkliga situationer inom idrott.

4.4.2 Bollen ar het

Vid denna aktivitet genomfordes en variant av leken Bollen dr het, men med en teknisk twist.
Deltagarna anvinde en Playfinityboll: en specialutvecklad boll, i storlek jaimforbar med en
handboll, som &r utrustad med sensorer vilka registrerar data, sdsom antal kast, kastlangd, hojd
samt hastighet. All data kan visualiseras i realtid via en mobilapplikation som kopplas till
bollen.

Deltagarna stéllde sig 1 en ring och kastade bollen mellan sig. For varje lyckat kast tilldelades
gruppen ett poidng, medan ett tapp resulterade 1 fem minuspoédng. Podngberdkningen skedde
automatiskt 1 applikationen, vilket illustrerade hur teknik kan underldtta och effektivisera
idrottsutdvning. Malet var att samla s manga poéng som mdjligt under en och en halv minut.
Varje grupp fick tva forsok. I mén av tid, erbjods deltagarna mojlighet att ldgga sig pa rygg och
kasta bollen rakt upp i luften for att undersdka hur hogt de kunde kasta, vilket ocksé méttes av
bollen. Syftet med denna aktivitet var att visa hur teknik kan integreras i idrottssammanhang,
och hur tekniska verktyg kan anvéndas for att méta och visualisera prestation pa ett enkelt och
engagerande sétt. Genom aktiviteten fick deltagarna en inblick i hur STEM-dmnen, sérskilt
teknik och fysik, kan tillimpas inom sport.

4.4.3 Programmera en dans

Den tredje aktiviteten syftade till att introducera grundldggande programmeringslogik genom
att programmera en dans. Aktiviteten inleddes med en kort presentation av upplagget. Gruppen
fick vélja 10 stycken drtpdsar i olika valfria farger, dér olika farger symboliserar olika danssteg:
gron = hoppa, gul = snurra, bld = stampa och réd = klappa. Darefter fick barnen gemensamt
programmera en egen dans genom att 1gga ut drtpasarna i olika farger i en valftri ordning, som
dé innebar att dansstegen utfordes 1 den ordningen som drtpasarna 14g. De fick alltsd skapa en
sekvens av rorelser, en “danskod”. Sedan sattes musik igdng och de fick testa att utféra dansen
de skapade. Dérefter introducerades det nya momentet, while-villkoret. Det innebar att nér
ledaren klappade hinderna skulle gruppen ocksa klappa, oavsett var i sekvensen de befinner
sig. Gruppen fick sedan koda en ny dans, och skillnaden mellan den foregaende och nya dansen
var att den andra nu inneholl det nyintroducerade while-villkoret. Darefter introducerades
ytterligare ett nytt moment, ett if-villkor. Nér ledaren vevade med armen avbrots dansen och
gruppen skulle dansa sekvensen bakldnges istillet. Darefter kombinerades bade while-loopen
och if-satsen.
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4.4.4 Utvirdering

Utifran observation under det funktionella testet, samt av feedback i enkéten, framkom det att
eleverna uppskattade hinderbanan, men framst eftersom de tyckte om sporterna som utférdes.
Déremot sa nadde inte aktiviteterna Onskat resultat vad géller att skapa storre intresse for
STEM, da eleverna inte direkt kunde se kopplingen mellan STEM och sport. Baserat pa
observation under aktiviteten blev det dessutom uppenbart att uppgifterna som de skulle 16sa
efter varje utford sport var for enkla for majoriteten av barnen.

Aktivitet 2, Bollen dr het, bedoms positivt. Detta dels pa grund av att de flesta barnen lyckades
behalla fokus under hela uppgiften, dels att de stidllde ménga fragor om teknikbollen. Det tyder
pa att ett intresse skapades. Nér appen, som var kopplad till bollen, visades stod barnen nyfiket
runt telefonen. De lyssnade under genomgangen och stillde f6ljdfragor, vilket indikerade ett
intresse for att vilja lira sig mer.

Programmera en dans visade sig vara ett mycket framgéngsrikt aktivitetsupplédgg. Det som fick
denna aktivitet att upplevas extra framgangsrik var att den lyckades engagera néstan alla elever

och dessutom hade s& pass tydlig STEM-koppling. py . .
Efter aktiviteten ndr Scratch, ett blockbaserat Jag larde mlg att

programmeringsprogram riktat mot unga, visades, fick SpOl’t kan vara bade
majoriteten av barnen en ‘“aha-upplevelse” ndr de hjéirna och rorelse.”

forstod att det var blockprogrammering som de utforde,
fast 1 dansform. Méanga barn uttryckte dven 1 enkéten att Elev, arskurs 6
de lart sig programmering, se bilaga G.

Enligt enkéten, som delades ut i slutet av lektionen, ansdg 13 av totalt 22 elever att
programmera en dans var den roligaste aktiviteten. P4 frdgan om vad de lirt sig under lektionen
« . . skrev en elev “Inte s mycket, men bollen var cool”, vilket
J ag larde mlg var huvudsyftet med besoket, att vicka ett intresse. Andra
programmering.” barn skrev “Jag larde mig mycket om den tekniska bollen”,
“Jag larde mig programmering" Jag ldrde mig att sport kan
vara bdde hjdrna och rorelse” och “Jag larde mig att man kan
kombinera matte och idrott”. Bollen dr het verkar med andra ord uppfylla syftet i hdgre grad
an hinderbanan.

Elev, arskurs 6

23



4.5 Aktorskarta - Var kommer Sport4STEM in?

Aktorskartan, som illustreras i1 Figur 4, forklarar vilka centrala aktorer, relationer och floden
som kan ha en roll i att for att initiera Sport4STEM. Den visar hur satsningen positioneras i
forhallande till relevanta samarbetspartners, finansidrer och konkurrenter, samt framhaller
arrangdrer dir konceptet kan pilottestas. Via arrangorerna kan exempelvis betalda studenter
eller volontirer med STEM-kompetens verka som ledare for 8-veckorsprogrammet. Det &r
viktigt att ledarna viljs med omsorg i och med vikten av forebilder och relationer.

Fritidsgérdar

Laxhidlp Skolor

Chalmers Pluggstod

Girls in STEM

Pluggstod
Samarbetspartners

Konkurrenter

Loparakademin STEM Sports EU

Sport4STEM

Universitet

Arrangorer

Finansiarer

Barnen Staten

Rddda Barnen
Street Games Academy
Forenta Nationerna

Riksidrottsforbundet

Vastra Gotalandsregionen
Figur 4. Karta dver inblandade aktdrer.
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4.6 Vidareutveckling av valt helhetskoncept

Helhetskonceptet bestar av tre delar: Inspirera, Fanga och Navigera. Varje del har ett specifikt
maél, vilket illustreras i Figur 5. Delarna dr utformade for att tilltala olika individer, oavsett deras
tidigare intresse for STEM.

Malet med Inspirera dr att skapa ett intresse for STEM genom sportaktiviteter, dir fokus endast
ligger pé att deltagarna ska tycka det &r roligt och spinnande. Nista steg, Fanga, handlar om att
ta vidare intresset och upplysa deltagarna om karridarmdjligheter inom STEM. I detta ingar att
bryta normer och féordomar om STEM-karridrer och STEM-yrkesutévare. Inom Navigera ér
malet att f6lja upp och bibehalla STEM-intresset, for att deltagarna ska ges mgjlighet att vilja
en hogre utbildning inom STEM. Det inkluderar hjdlp med studier och vigledning till specifika
hogre utbildningar inom STEM.

For att optimera intresseskapandet, sker faserna Inspirera och Fanga parallellt, se Figur 5. Det
anvénds for att hdlla kvar deltagare som visat intresse for STEM inom Inspirera-delen. Genom

detta kan deras engagemang tas vidare och kopplas till konkreta och relevanta tillimpningar i
Fénga-delen.

Forebildsfokus &
SpOI't4STEM r;)lziic;nsiy?g;fmde

Inspirera

Navigera Mal:
Mal: 9 Bibehdlla intresset

Mal och hjdlpa till att

"Det i'ir.kul“

_ "Aha, kan jag
, jobba med detta? . kommain pé vidare
Exempel pd Det vill jag Exempel pa utbildning.
hur Fanga initiativ som
kan konkretiseras: kan ta over:

Aktiviteter som
kombinerar sport &
STEM

Sporthall & skolgard - Sociala medier - Laxhjalp

- Workshops som visar - Mentorskapsprogram
Efter skolan STEM i verkligheten
Frivilliga studenter eller
andra med
STEM-kompetens

8-veckorsprogram

Figur 5. Illustration av helhetskonceptet.

4.6.1 Inspirera

Malet med Inspirera &r alltsa att skapa ett intresse for STEM. Detta gérs genom ett program
som stracker sig over atta veckor. Upplagget med atta-veckors perioder dr valt for att ga jamnt
ut med antal veckor pa aret, vilket mgjliggor ett upprepande uppligg under hela éaret.
Programmet dr indelat i fyra moduler dir vardera modul innehéller tva olika aktiviteter kopplat

till respektive &mne inom STEM; vetenskap, teknologi, ingenjorskap och matematik, se Figur
6.
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Figur 6. Visualisering av de fyra modulerna.

Viktigt att notera #r att STEM-dmnen i praktiken &verlappar och gar in i varandra. Aven om
aktiviteterna delas in i STEM-dmnena genom modulerna, kan de motiveras till att tillhora flera
moduler. Indelningen i moduler har, trots detta, gjorts, i syfte att underlétta forstaelsen for hur
de olika aktiviteterna kopplas till STEM, och for att sdkerstédlla att alla delar av STEM
behandlas under programmet.

Programmet pdgar dret om, vilket skapar moéjligheter for kontinuerligt relationsbyggande och
en dynamisk milj6 didr deltagare kan delta i flera program efter varandra. Varje 8-
veckorsprogram kan anpassas och bli unikt, sa att deltagarna inte moter samma aktiviteter. Efter
att ha deltagit i ett antal aktiviteter i programmet och byggt upp ett intresse for STEM, &r tanken
att deltagarna ar redo for nésta del 1 helhetskonceptet: Fanga.

4.6.2 Fanga

Malet med Fanga dr att ta vara pd STEM-intresset som skapades under Inspirera-fasen och visa
hur deltagarna kan studera vidare inom, och arbeta med, STEM. Aktiviteterna i Inspirera-delen
ar utformade for att ge en rolig ingéng till hur STEM finns omkring oss, och inom Fanga-delen
ska detta alltsa tydliggoras ytterligare. Med detta &r forhoppningen att deltagarna motiveras till
att utvecklas i sina studier. Nésta steg for deltagarna blir sedan att {4 hjdlp med studierna, vilket
leder vidare in pa nidsta del 1 helhetskonceptet: Navigera.

4.6.3 Navigera

Malet med Navigera dr att hjdlpa deltagare med studiefragor och vigleda dem till hogre
utbildning inom STEM. Grundskolan ldgger ndmligen grunden for vidareutbildning pa
gymnasie- och hogskolenivd. Siledes maste elever bistds med studiehjilp efter individuella
behov. Det handlar bade om ldxhjédlp samt om information om vilka végar, férkunskaper och
behorigheter som krévs for att 14sa pa en hogre STEM-utbildning. I detta projekt har Navigera
inte utvecklats som verksambhet, eftersom det idag redan finns ett brett utbud av saddan hjilp
inom skolvdsendet. Deltagare med sddana behov kan sdlunda rekommenderas till deras
resurser. Alternativt kan ett samarbete upprittas mellan Sport4STEM och etablerade
studiehjdlpsorganisationer. Det dr emellertid viktigt att steget mellan Fanga och Navigera inte
blir for stort eller omsténdligt, eftersom deltagarnas motivation dé riskerar att avta. Genom att
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halla sig informerade och uppdaterade om alla tre delar i helhetskonceptet Inspirera, Fianga och
Navigera, bar ledarna for vardera del ett ansvar 1 att samarbeta for att upprétthélla en sémlos
overgang mellan delarna for deltagarna. Det giller hela vigen frén 8-veckorsprogrammet i
Inspirera-delen, till studievdgledning i Navigera-delen.

Som ett forsta steg i att utveckla och fordjupa helhetskonceptet, lades storsta fokus pa forsta
delen av helhetskonceptet, Inspirera. Resterande tvd delar, Fanga och Navigera, ldmnas for
vidare forskning inom omradet och kan till dess nyttja existerande verksamheter. Det var alltséa
1 fordjupningen av Inspirera som det tidigare nimnda 8-veckorsprogrammet utvecklades. Det
ar det mest betydande resultatet av detta projekt och beskrivs nu darfor vidare 1 avsnitt 4.6.4.

4.6.4 Fordjupning av 8-veckorsprogrammet

8-veckorsprogrammet dr ett resultat av all kunskap som insamlats genom detta arbete. Det
dmnar att vicka intresse for STEM-dmnen hos barn och unga med socioekonomiska
utmaningar genom kombinationen av sportaktiviteter och STEM-dmnen. [ programmet far
barnen bekanta sig med STEM-dmnena, med allt fran biologi och fysik till programmering och
problemldsning, samtidigt som de sportar.

Programmet dr som tidigare ndmnt indelat 1 fyra moduler, dédr vardera modul innehaller tva
aktiviteter kopplade till respektive &mne inom STEM: vetenskap, teknologi, ingenjorskap och
matematik. Amnena utgor siledes teman for aktiviteterna. Aktiviteterna i forsta modulen,
vetenskap, genomfors under tva pa varandra foljande veckor. Dérefter hills de tva aktiviteterna
1 andra modulen, med teknologi-tema, de tva efterkommande veckorna, och sa vidare. Varje
aktivitet ar emellertid fristdende, och deltagare kan komma och ga under programmets géng
utan konsekvenser for missade aktiviteter. Genom blandningen av @&mnena under programmet,
ar forhoppningen att skapa ett intresse hos en sé bred deltagargrupp som mdjligt. Illustrerade
instruktioner i pdf-format har tagits fram for vardera aktivitet, se bilagorna H till M.
Aktiviteternas syfte, innehall och genomforande beskrivs dér detaljerat i bade text och bild.
Instruktionerna ar utformade for att bdde kunna skrivas ut och anvindas digitalt, vilket ger
anvidndarmojligheter i olika sammanhang. Tidsétgangen for genomforandet av vardera aktivitet
ar en timme for samtliga aktiviteter.

Forutom innehallet 1 aktiviteterna, utarbetades vilka ledare som bor halla i aktiviteterna. Det
pavisades, genom intervjuer, benchmarking och workshops, att ledarna har en central roll 1
deltagarnas upplevelse av aktiviteterna. De skapar forutsittningar att uppna programmets mal,
etablera ldngsiktiga relationer, agera forebilder samt skapa en trygg och stodjande ldrandemil;jo.
Fortroendeskapandet till en ledare bygger mer pé vilka de &r och vad de gor, @n vad de séger.
Lika viktigt for fortroende-, relations- och trygghetsskapandet, har visat sig vara att samma
ledare medverkar under hela 8-veckorsprogrammets gang.
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4.6.4.1 Aktiviteter inom vetenskaps-modulen

I vetenskaps-modulen behandlas &mnena biologi, fysik och kemi. Under denna modul har fem
lektionsuppldgg med olika mognadsgrad utvecklats. Uppldggen forklaras narmare nedan.

Sporta med genmodifieringar

shew™

<L

INSTRUKTIONER FOR ATT

| Sporta med
genmodifieringar

2 22 9

N

I aktiviteten Sporta med genmodifieringar (Figur 7)
anviands fotboll, handboll och basket for att skapa
intresse kring biologi, framtida teknologier och
genmodifiering. Tanken &r att barnen far spela sporterna
med olika forutsittningar, olika “genmodifieringar”, for
att sedan diskutera fragor kring vad genmodifiering
skulle kunna innebéra i1 verkligheten kopplat till sport.
Instruktioner for aktiviteten aterfinns bilaga H.

Figur 7. Framsida for instruktioner for att Sporta med genmodifieringar.

Spela med miljon och planeten

Spela med miljon
och planeten

&4
3

I aktiviteten Spela med miljo och planeten (Figur 8)
uppmdrksammas klimatfordndringar med hjélp av
basket. Skillnaden hér, mot vanlig basket, ar att
deltagarna och spelplanen delas in 1 fyra olika
“klimatzoner". Under spelets gang utsitts zonerna for
olika klimatfoérandringar, och hindrar spelarna i
drabbade zoner fran att spela som vanligt.

Figur 8. Framsida for instruktioner for att Spela med miljon och planeten.
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Sporta med ljud och ljus

I aktiviteten Sporta med ljud och ljus (Figur 9)
introduceras vad ljud och ljus ér, och skapar forstéelse
for hur ljud och ljus anvinds inom teknologi. Hopprep
anviands under uppvdrmningen fOr att visualisera
ljudvégor. Ljud med olika frekvenser spelas upp och
kopplas till rérelserna pa hopprepet. Dérefter dr det dags
att dela in deltagarna i lag infér Tjuv och polis med
discolampa och glowsticks 1 lagens olika férger.
Detaljerad beskrivning av aktiviteten finns 1 bilaga 1.

Figur 9. Framsida for instruktioner for att Sporta med ljud och ljus.

Hoéja och méta pulsen

I aktiviteten Hdja och mdta pulsen (Figur 10)
kombineras konditionstraning med biologi 1 syfte att
visa hur kroppen reagerar pa fysisk anstrangning. Under
cirkeltrdaning och 16pning maiter deltagarna sina
fysiologiska vérden, sdsom puls och syreméttnad. Detta
jamfors med deras fysiologiska virden i vila.

INSTRUKTIONER FOR ATT

Ho6ja och mata
pulsen

Figur 10. Framsida for instruktioner for att H6ja och méta pulsen.
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4.6.4.2 Aktiviteter inom teknologi-modulen

Under teknologi-modulen bekantas deltagarna med programmering och tekniska produkter.
Detta behandlas i olika aktivitetsuppldgg. Uppldggen forklaras ndrmare nedan.

Programmera en dans
Syftet med Programmera en dans (Figur 11) &r att skapa
o000 intresse for programmering med hjilp av dans. Genom
att anvéinda danssteg som “variabler” fir barnen testa att
skapa olika “koder”, och diarmed bekanta sig med
P programmering péd ett roligt och engagerande sitt.
Danserna  varvas med  demonstrationer  av
Programmera programmering 1 Scratch. Se instruktioner f{or

en dans aktiviteten i bilaga J.

®
1 '
R N~
~ g “Q

Figur 11. Framsida for instruktioner for att Programmera en dans.

Sporta med teknikprylar
I aktiviteten Sporta med teknikprylar (Figur 12) anvinds
oo %00 teknikprodukter som exempel pa hur ett arbete med
\ tekniska produkter med ett sportsligt syfte kan se ut. Har
9 AL far deltagarna anvénda till exempel bollar som rédknar
¥ antal kast och hastighetsmaétare, samtidigt som de spelar

INSTRUKTIONER FOR ATT

Sporta med

handboll och fotboll. Aktivitetsuppldgget detaljeras i
teknikprylar \

) bilaga K.

Figur 12. Framsida for instruktioner for att Sporta med teknikprylar.
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4.6.4.3 Aktiviteter inom ingenjorskaps-modulen

Under ingenjorskaps-modulen finns aktiviteter som introducerar deltagarna for uppgifter en
ingenjor kan stota pd. Det kan handla om produktutveckling, ingenjorskap och problemldsning.
De tva olika aktivitetsuppléggen som utvecklats i denna modul forklaras ndrmare nedan.

Produktutveckling med personas

INSTRUKTIONER FOR

Produktutveckling
med personas

Syftet med aktiviteten Produktutveckling med personas
(Figur 13) é&r att deltagarna ska fi en forstéelse for
produktutveckling med fokus pd@ anvéndaren.
Deltagarna tilldelas en persona, till vilken de ska
designa en bro, koja, hus eller liknande. Ett exempel pa
en persona kan vara en person som dr hojdradd, bara far
g4 pa blaa saker eller som inte far nudda marken.

Figur 13. Framsida for instruktioner for Produktutveckling med personas.

Orientera med STEM

Orientera med
STEM

€

I aktiviteten Orientera med STEM (Figur 14) far
deltagarna anvanda problemldsning och
materialkunskaper for att lista ut material pd olika
foremal. Ett detaljerat aktivitetsuppldgg finns 1 bilaga
L.1. T grupper far deltagarna, med orienteringskarta,
springa och leta efter varsitt foremal i en mindre skog.
Direfter ska de ta sig mellan stationer utsatta pa kartan
och utfora olika tester for att undersdka materialet pa
foremalet. Till sin hjdlp har varje grupp ett papper med
egenskaper for olika material, se bilaga L.2. Pa de olika
stationerna testas egenskaper, och pa det sidttet kan
uteslutningsmetoden anvindas for att komma fram till
vilket material gruppens foremal bestér av.

Figur 14. Framsida for instruktioner for att Orientera med STEM.
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4.6.4.4 Aktiviteter inom matematik-modulen

I matematik-modulen &r malet att deltagarna ska fi ett Okat intresse for matematik och
berdkningar. Fysik inkluderas ocksd i denna modul. Hir finns tre aktivitetsuppligg som
forklaras ndrmare nedan.

Friidrotta med fysik
For att demonstrera négra fysikaliska principer, sdsom
o000 ™ Newtons lagar och rorelseenergi, kombineras friidrott
med fysik 1 aktiviteten Friidrotta med fysik (Figur 15).
Det sker genom att deltagarna far rdkna pa vilka krafter
1# de utsiitts for. Aven accelerationer och hastigheter
Friidrotta med studeras ndrmare 1 olika friidrottsgrenar.

1) ET
ne

Figur 15. Framsida for instruktioner for att Friidrotta med fysik.

INSTRUKTIONER FOR ATT

Pingislabbet

I aktiviteten Pingislabbet (Figur 16) ar syftet att pingis
ska demonstrera fysik pd ett engagerande och
utforskande sitt. Spelandet utvecklas med tester av olika
vinklar, krafter, material och friktion. Allt for att ge
deltagarna storre forstdelse for hur olika fysikaliska
INSTRUKTIONER FOR aspekter paverkar spelet.

Pingislabbet

SmeEM™

1]

Figur 16. Framsida for instruktioner for Pingislabbet.
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Budgetboll

=

N

INSTRUKTIONER FOR

Budgetboll

o

I aktiviteten Budgetboll (Figur 17) &r syftet att skapa ett
intresse for matematik genom att hushdlla med en
ekonomisk budget i leken Spokboll. Lagen som
deltagarna delas in i far varsin summa spokbolls-pengar
som de kan anvénda for att kopa sig olika fordelar till
spelet. Vinnande och forlorande lag far olika summor
pengar till nidsta spelomgang. Instruktioner for
aktiviteten aterfinns i1 bilaga M.

Figur 17. Framsida for instruktioner fér Budgetboll.
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4.6.4.5 Presentation av 8-veckorsprogrammet

For att gora Sport4dSTEM léttillgidngligt har en webbplats skapats: sport4stem.webflow.io. P&
webbplatsen presenteras dvergripande information om projektet, inklusive bakgrund och syfte.
Dér finns dven en Oversikt Over alla aktiviteter, samt instruktioner for materialet gors
tillgdngligt. Figur 18 visar nagra av sidorna pd webbplatsen. Aktivitetsuppldggen kan bade
erhéllas separat, samt bestéllas som en fysisk sammanstélld broschyr, se utdrag i Figur 19, dar
aktiviteterna &dr indelade efter de fyra modulerna, se bilaga N. Broschyren kan dven laddas ner
1 pdf-format.

Nagonting
larorikt
i varje aktivitet

Kontokta ossf tigang tl pafer med oktivetsuppldagen nedn!

" A
asn N

)

UPPLAGG

1. Introduktion o meen
PR

INSTRUKTIONER FOR ATT

Programmera
en dans

) 6§

Figur 19. Utdrag ur broschyr.
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5 Diskussion

I syftet beskrevs det att projektet ska leda till ett koncept som vicker intresse for STEM-dmnen
hos barn och unga genom sport, med ett sérskilt fokus pa barn och unga fran socioekonomiskt
utsatta omraden. De tva viktigaste insikterna att ta hinsyn till, oavsett vilket typ av koncept
som utvecklas, var vikten av att bygga goda relationer samt att tillimpa upplevelsebaserat
larande. Detta framkom tydligt vid utvirdering av intervjuer, workshop och litteraturstudier.
For att deltagarna ska ledas av andra personer dn deras lidrare beslutades det att konceptet skulle
utformas som en fritidsaktivitet, vilket visade sig vara framgangsrikt for att oka barnens
engagemang. Trots liknande verksamheter, verkar riktningen mot socioekonomiskt utsatta
omraden, kombinationen av sport och STEM samt konceptets struktur i sin helhet vara ett
outforskat omrade som har stor framgéangspotential, enligt benchmarking och intervjusvar.

5.1 Analys av de huvudsakliga resultaten

Relationsbyggandet framkom som en av de viktigaste faktorerna frdn ménga olika hall under
projektet, sdsom genom intervjuer, workshop och litteraturstudier. Det visade sig mer
betydelsefullt dn forvintat. P4 grund av att resultatet identifierats av flera killor, stirks bade
den interna och externa validiteten, vilket antyder att relationsbyggandet i sammanhanget utgor
en central roll. Ofta har vad som genomfors inte lika stor betydelse som vem som gor det. I 8-
veckorsprogrammet som utvecklats haller samma ledare i ett helt program, vilket okar
chanserna for 14ngsiktigt relationsbyggande. Samtidigt finns det risker med att ha samma ledare
varje vecka. Dels eftersom mycket ansvar dé laggs pa enstaka personer, vilket kan ha en negativ
effekt om ledarna inte lyckas inspirera barnen till STEM, dels eftersom mangfalden av
forebilder minskar. Darutover beskrivs stereotyper och fordomar som en av orsakerna till det
laga STEM-intresset och om allt ansvar ligger pa nagra fa personer kan dessa skil forstarkas.
Det medfor att valet av ledare ar viktigt och bor ges eftertanke for att 6ka chanserna till ett
lyckat program.

Under projektets gdng har det framkommit att upplevelsebaserat ldrande 4r en av nycklarna till
framgang 1 att inspirera barn. Under benchmarkingen hittades studier som visar att elever i
klasser dir upplevelsebaserade metoder anvédnds nar battre resultat, vilket stirker den interna
validiteten. 1 enkétstudier, genomforda efter funktionella tester av aktiviteter med
upplevelsebaserad inldrning, fyllde deltagarna i att aktiviteterna var larorika och roliga. Det
finns emellertid risk att barnen kan ha fyllt i de svar de trodde 6nskades, och inte sa vad de
verkligen tyckte. Enkéterna fylldes dven i medan barnen fick prata med varandra, vilket dkar
risken fOr att deras svar dr beroende av varandra. Detsamma géller for intervjuerna, dér
deltagare kan ha 14tit bli att ge kritik till konceptet och projektet av artighetsskél. For att
sakerstdlla huruvida upplevelsebaserat lirande verkligen dr ett bra sétt att inspirera barn krévs
ytterligare studier och utvérdering av konceptet. Pa grund av tidsbegrénsningen har funktionellt
test endast utforts vid ett tillfdlle med en skolklass. Det sénker testets relevans i ett bredare
sammanhang, och det gar inte att avgdra hur aktiviteterna skulle fungera i andra klasser enbart
baserat pa det testet. Ytterligare studier och tester krévs for en mer tillforlitlig bedomning.

35



I workshopen, som utfoérdes 1 idégenereringstadiet, var alla deltagare i samma é&lder som
projektets mélgrupp. Diaremot var ingen av deltagarna bosatta i ett socioekonomiskt utsatt
omrade. Dessutom var deltagarna endast fyra stycken flickor, vilket gor att gruppen utgjorde
en mycket liten representation av malgruppen. Det krédvs ytterligare studier for att bekrifta
resultaten. Utdver detta finns det dven indikationer i resultatet att barnen, under workshopen
nédr de fick 1 uppgift att rita deras dromvision av en lektion i idrott respektive matematik,
begrinsades till deras tankar kring vad som kan utforas pa en lektion. Uppgiften hade kunnat
formuleras annorlunda for att undvika detta, samt for att 6ka validiteten.

Resultaten fran workshopen indikerar att det kan vara fordelaktigt om verksamheten bedrivs
utanfor skolans verksamhet, da flera barn uttryckte att lektionerna upplevdes roligare nir de
inte leddes av sina vanliga ldrare. Det finns ddremot andra aspekter gédllande detta som bor tas
hénsyn till. Att aktiviteterna sker utanfor skoltid skulle kunna medfora att de blir mindre
lattillgéngliga for ménga barn, sérskilt de med socioekonomiska utmaningar.

Négot som dterkom under hela projektet, fran flera olika kéllor och intressenter, var att det finns
potential 1 ett aktivitetsuppldgg dér sport och STEM kombineras. Dessutom har det genom
intervjuer och litteraturstudier framkommit att sport utgdér en central roll for ménga barn i
socioekonomiskt utsatta omraden. Nagot annat som talar for detta &r att befintliga program som
striacker sig Over flera veckor har visat sig fungera vil, exempelvis Street Games Academy och
Loparakademin. Detta har ddremot inte kunnat stirkas med statistik, utan baseras enbart pa
uppgifter frin intervjuer. Ddrmed sinks trovérdigheten till viss del, dels for att informationen
kan vara tendentios och dels for att dess relevans minskar. I och med att bdda programmen
funnits en langre tid och fortsétter att locka nya deltagare, bedoms informationen vara trovérdig
nog att kunna anvindas.

5.2 Analys av méluppfyllnad

Huruvida syftet dr uppfyllt, det vill sdga att vicka barns intresse for STEM, talar resultatet av
det funktionella testet positivt for. Eftersom konceptet kombinerar just sportaktiviteter med att
inspirera och lira sig mer om dessa d&mnen, kan det sistnimnda betraktas som uppfyllt. A andra
sidan krdvs en lingre testperiod och ytterligare utvéirdering av framtagna aktiviteter for att
starka beldggen for resultatet.

Det som pekar pa att aktiviteterna som utvecklats under projektet vicker intresse for STEM idr
alltsa de enkétsvar som kom in under utvdrderingen av det funktionella testet. Generellt sett var
barnens aterkoppling positiv. I enkéterna uttryckte de bland annat “Det &r inte sa komplicerat
att kombinera idrott och matte”, “Jag larde mig att sport kan vara bade hjdrna och rorelse” samt
“Jag larde mig programmering”. Detta tyder pé att budskapet om sambandet mellan idrott och
STEM har natt fram, dtminstone till vissa deltagare. Aven resultaten fran likertskalor stodjer
denna slutsats. Generellt sett gav barnen hoga betyg i frigan om de vill gora liknande aktiviteter
igen, med undantag for enstaka deltagare. Kommentarer som “Jag larde mig inte sa mycket,
men bollen var cool”, tyder pa ett intresse for teknik, trots att barnen inte larde sig nagot nytt.
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Syftet 1 Inspirera-fasen var just att inspirera barnen och fa dem att tycka att aktiviteten var rolig.
For att ta reda pd om projektet uppfyller sitt syfte langsiktigt krdvs ytterligare studier,
vidareutveckling, uppfoljning och utvirdering. Hur resultatet frdn projektet Sport4STEM hade
kunnat tilldimpas i vidare forskning kommer att diskuteras ndrmare i avsnitt 5.3.

Malet med projektet var att presentera ett program dir en aktivitet genomfors per vecka. Detta
mél kan beddomas som uppfyllt med 8-veckorsprogrammet. Programmet skulle dessutom
innehalla en tydlig tidsram och inkludera detaljerad information om minst tre utvalda
aktiviteter. Totalt har instruktioner for sex stycken aktiviteter forklarats i detalj, och ytterligare
fem har beskrivits pd en grundldggande nivad. Ddarmed beddms dven detta mél som uppfylit.
Dessa aktiviteter skulle vara testade, tydligt visa kopplingar mellan sport och STEM, samt vara
lattforstaeliga och uppskattade av mélgruppen. Alla aktiviteter har inte testats av malgruppen,
utan pa grund av tidsbegrénsning har endast Programmera en dans och Sporta med teknikprylar
utvdrderats. Dessa aktiviteter visade sig emellertid vara uppskattade av mélgruppen. I vidare
studier bor resterande aktiviteter ocksa utvdrderas. Det dr i nuldget inte mojligt att avgora
huruvida instruktionerna dr lattforstaeliga, dé detta kriaver ytterligare utvardering fran de ledare
som kommer att anvinda dem i praktiken. Avslutningsvis beddéms konceptets langsiktiga
effekter vara av stort intresse for fortsatt utveckling, och framtida analyser av den data och de
resultat som konceptet kan generera blir centrala att studera vidare.

5.3 Forslag till fortsatt utveckling av konceptet

Konceptets utveckling ar fortfarande 1 ett tidigt skede, fastdn enskilda aktiviteter och olika
metoder testats under arbetets gang. Det kvarstar fortsatt utveckling, testning och utvérdering
av aktiviteter och konceptet i stort. 8-veckorsprogrammet dr emellertid ett av de mest betydande
resultaten vars utvecklingsarbete borde ha hogsta prioritet i fortsatta studier. Helhetskonceptet
inleds med ett 8-veckorsprogram, och om inte det fungerar som ténkt &r risken for att resten av
programmet misslyckas stor.

Ju fler som testar och utvdrderar aktivitetsuppldggen i 8-veckorsprogrammet, desto fler styrkor
och brister kan upptéckas for att effektivisera fortsatt utveckling. Under projektet har prototyper
av aktiviteterna Programmera en dans och Sporta med teknikprylar testats och utvdrderats en
ging, men kriver itererat testningsarbete innan de kan anses vara fullindade aktivitetsupplagg.
Andra aktiviteter, exempelvis Orientera med STEM och Sporta med genmodifieringar, behdver
ett forsta test innan utvirdering. Aktiviteter s& som HOj och mét din puls och Friidrotta med
fysik behover fardigstéllas innan de kan borja testas. Dartill kan fler aktivitetsupplégg tas fram
for att bygga ut aktivitetsbanken till 8-veckorsprogrammet. Sammantaget ligger mycket fokus
pa framtida arbete med aktivitetsuppldggen. Likasa méste ledarnas behov utforskas vidare, i
syfte att sékerstélla att de kan genomfora aktiviteterna pa ett effektivt och dndamalsenligt sétt.
Diskussionsunderlag kopplat till respektive aktivitet bor ocksé tas fram for att sidkerstilla att
ledarna har tillricklig information for att kunna féra dialoger med barnen kring STEM och sport
i samband med aktiviteterna. I detta arbete har frdmst barnens behov beaktats.
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Det finns flera identifierade aktorer som skulle kunna verka inom delarna Fanga och Navigera,
och det bor darfor undersdkas huruvida det redan idag finns etablerade organisationer vars
verksamhet hade kunnat passa inom dessa omradden. Exempelvis erbjuder Chalmers pluggstod
studiehjélp i socioekonomiskt utsatta omrdden. Det bor ddrmed undersdkas hur deras arbete
och Sport4STEM kan samverka, forslagsvis genom att Chalmers pluggstdd verkar i Navigera,
medan 8-veckorsprogrammet passar in under Inspirera.

I framtiden &r ambitionen att konceptet ska forbittras och anpassas for en bredare malgrupp
och olika fOrutsdttningar, sasom geografiskt omrade, tillgdng till resurser och
utbildningssystem. Genom att utdka antalet aktiviteter inom varje modul och anpassa dem efter
olika behov, till exempel genom att inkludera bade aktiviteter som kréver mindre ekonomiska
insatser och aktiviteter som krdaver mer resurser, kan konceptet anpassas efter specifika
resurstillgdngar och forutséttningar. Under den avslutande fasen av projektet har flera aktorer
visat intresse for att arbeta vidare med materialet. En kontakt har initierats med Chalmers
innovationskontor for att undersdka hur konceptet kan tas vidare.
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6 Slutsatser

Under detta projekt har ett koncept med ett tillhorande 8-veckorsprogram utvecklats, med syfte
att viacka barns intresse for STEM-dmnen. Programmet dr en del av helhetskonceptet
Sport4STEM, vilket bestar av tre delar: Inspirera, Fanga och Navigera. Programmet har pavisat
god potential, vilket bdde tester och feedback fran malgruppen samt andra relevanta aktorer har
bekriftat. Enligt utvirderingar visade det sig att de testade aktiviteterna var larorika, intressanta
och uppskattade av barn. Till skillnad fran liknande satsningar bygger 8-veckorsprogrammet
pa upplevelsebaserat ldrande, ddr STEM-relaterade aktiviteter integreras i sport. Liknande
satsningar kombinerar ofta sport och inldrning, men gor det vanligtvis i foljd. Dessutom kréver
inte aktiviteterna sérskilt stora ekonomiska resurser. Det gor att konceptet enklare kan
implementeras, samtidigt som det blir mer tillgéngligt i socioekonomiskt utsatta omraden.
Detta gor konceptet till en unik kombination av sport och STEM vird att studera vidare.

Vikten av trygga relationer och positiva forebilder har pavisats upprepade ganger under
projektets gang, och val av ledare bor déarfor ske med omsorg. Dessutom dr det viktigt att
programmet leds av samma ledare varje vecka, med tanke pa hur viktigt kontinuitet har visat
sig vara for att skapa trygghet for socioekonomiskt utsatta barn. Kombinationen av goda ledare,
sporter med STEM-inslag samt kopplingen till barnens vardag visar en god potential att
resultera 1 att projektets syfte uppnds, &ven om mer omfattande utvérdering av arbetet aterstar.
Da utfallen av koncepttester varit framgéngsrika och uppskattade av deltagarna, finns det dock
starka beldgg for att Sport4STEM har potential att pdverka savil enskilda barns liv som
sambhillet i stort, och pa sikt dven globalt.
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Bilaga A - Intervjumallar

Al -

1.
2.

[98)

N

9.

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

Intervjumall f6r SYV

Vilka éldersgrupper arbetar du med?

Hur néra inpd gymnasievalet brukar eleverna fatta beslut kring vilket val av program
de ska gora?

Hur resonerar eleverna kring sitt gymnasieval?

Vad baserar eleverna sina gymnasieval pd? Intresse? Fallenhet? Vilken skola personen
vill ga pd? Hur mycket spelar deras fordldrars skolval in?

Ser du nagon skillnad pd hur olika program marknadsfors?

Hur végleder du ungdomar i deras gymnasieval? Brukar ni fokusera mest pa intresse
eller pé vilka &mnen personen har fallenhet {61?

Avrader du elever fran att soka sig till teknik-/naturprogrammet? Om ja, varfor?
Hur mycket paverkar barnens betyg deras val av gymnasieprogram och eventuellt
framtida yrke?

Hur mycket paverkar grupptryck och vinner elevernas val? Pa vilket satt?

Hur paverkar larare barnens val? P4 vilket sétt?

Hur mycket paverkar barnens fordldrar deras val? Pa vilket sitt?

Upplever du att sociala medier paverkar barnens val? Om ja, pa vilket sétt?

Hur gar snacket bland barn och ungdomar kring normer/férdomar om olika
gymnasieprogram och yrken? Vilka normer upplever du finns hos dem? Vad tror du
normerna kan bero pa?

Upplever du att det finns en asiktsskillnad beroende pa élder pa barnen?

Hur tror du att man hade kunnat péverka de normer och férdomar som finns hos
barnen?

Har du nagot 6vrigt att tillagga?

A.2 - Intervjumall for idrottslarare

1.
2.

3.

>

Vad anvinder du for pedagogiska metoder i din undervisning?

Hur anvinds teknik i idrottsundervisningen? Om det inte anvinds, hur hade det kunnat
anvandas, tror du?

Anvinds idrottslektionerna ndgon gang till att lara ut fenomen som hor till STEM-
amnen, eller vice versa? Hur, 1 sa fall?

Hur hanterar du svarigheter 1 undervisning med barn? T.ex. vid NPF-diagnoser, att
barnet inte vill vara med? Har du svart att i respekt? Hur fir man deras respekt och
uppmaérksamhet?

Vilka ir de viktigaste lirdomarna/raden/erfarenheterna du har fran att undervisa barn i
idrott?

Vilken aktivitet &r mest populér bland barnen? Nér deltar flest elever aktivt?

Vad ska man tdnka pa nér man héller en idrottslektion for en hel klass? Hur far man
alla att lyssna 0.s.v.?

Hur kan man involvera barnen mer 1 aktiviteter?

A.3 - Intervjumall for Chalmers pluggstod

1.
2.
3.

Hur ér barnens instéllning till pluggstodet?
Pé vilka sétt undervisar ni?
Vad anvénder ni for metoder i undervisningen?
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Sl

Hur gor ni for att bemota barn pa bésta sétt? Anvander ni etiskt och pedagogiskt
ledarskap s ni inges respekten ni behdver for att hjélpa dem?

Hur hanterar ni svarigheter 1 undervisning med barn? T.ex. om man inte lyckas na
tankt malgrupp, svérigheter att fa deras respekt, 0.s.v.?

Vilka dr de viktigaste lardomarna/rdden/erfarenheterna ni har fran att undervisa barn
och/eller barn med socioekonomiska utmaningar?

Hur ménga elever kommer till laxhjélpen?

Hur motiverar ni barn att delta/fortsitta delta pa ldxhjilpen?

Vilka aldrar &r det pé de elever som kommer?

O Vilka effekter ger ldxhjélpen, upplever ni?

A4 - Intervjumall for Street Games Academy

1.
2.

LR N bW

Hur &r barnens instéllning till Street Games Academy?

Vilka dr de viktigaste lardomarna/rdden/erfarenheterna ni har fran att undervisa barn
och/eller barn med socioekonomiska utmaningar?

Hur ménga elever deltar pa aktiviteterna?

Hur motiverar ni barn att delta/fortsitta att delta pa aktiviteterna?

Vilka effekter upplever ni att era aktiviteterna har?

Ar lixhjilpen obligatorisk for att gd pa tréiningen?

Har ni statistik 6ver resultat av verksamheten?

Vilka éldrar &r det pa deltagarna?

Ar det viktigt vem ledaren till lixhjélpen 4r?
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Bilaga B - Planering av Workshop/CO-design

Tid

13.15

14.00-
14.10

14.10-
14.30

14.30-
15.00
(inkl.
paus)

15.00-
15.15

Instruk

-tor

Louise

Emelie

Louise

Emma

Emma

Aktivitet

Introduktion

Slédppa bollen

Piruetter

Stoten: Ellara

Rita
dromlektioner

Schema

Kommentar

Mots vid gymmet Fysiken

1. Presentation

2. Fraga: Vet ni vad en ingenjor dr? Ni
ska fa testa pa att vara ingenjorer
idag!

3. Namnrunda och alla far berétta vilket
som dr deras favoritdmne i skolan +
favoritsport + en forebild de har

4. Upplagg for dagen

5. Beritta att vi inte utvdrderar dem utan
oss/konceptet

Haélla 1 boll, lata alla gissa om den aker upp,
ner eller at en sida. Alla gissar formodligen
ner. Slapp boll, fraga om de vet varfoér den
faller ner. Forklara gravitation. Lat gissa upp
eller ner igen, fast kastar upp denna géng:
Forklara krafter.

Testa inomhus, koppla sedan till snurrgrejer i
lekpark senare (se text nedan).

P& samma sétt som ett “kldm” skickas mellan
alla hiander i ringen, skickas de sma partiklar
som ger upphov till elektrisk strém 1 en krets.
Om négon slidpper handen i ringen bryts
kretsen och stoten skickas inte vidare. Sa
fungerar dven elektricitet.

Rita era dromlektioner 1 matematik och
idrott.

Ge dem varsin klubba + gé till lekpark

Sekrete
-rare

Emma

Louise

Emma

Emelie

Emelie
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Louise
Emma
15.15- Emelie
16.00
Alla
Alla
16.00-
16.30
Alla

Jamvikt och
havarm pa
gungbrida

Gunga och
hastigheter

Snurrgrejer

Hinderbana

Utvérdering

Ledarna
utvirdering

Louise och Maria visar. Louise forklarar
hidvarm och varfor hon maste sitta ldngre in.
Fraga: Var tror ni att jag ska sitta mig for att
det ska vara balans?

Emma

Hastighet 0 innan man vinder i luften, hogst
vid ldgsta punkten. Fraga om barnen kdnner =~ Emelie
av det medan de sitter 1 gungan och gungar.

Skillnad om man dr néra eller 1angt ifran
mittstolpen. Snurrkraften sprids ut eller .

.. . " Louise
samlas 1 mitten, vilket gor att

snurrhastigheten minskar respektive okar.

Emelie: Kom pa en egen hinderbana dér ni
ska hoppa pa en svart grej, springa runt nagot
och ga under ndgot. Forklara hur ni tdnker!

Emma: Visar ett exempel. Alla
Louise: Hur gick det med hinderbanan tycker

ni? Sedan forklarar vi att de har varit

ingenjorer. Det dr precis det vi kommer

jobba med nér vi ér fardiga i skolan!

Vad tyckte ni?

Vad har ni lart er?

Var det ndgot som var trikigt?

Vad var roligast?

Har ni nagot forslag pa sport eller lek
vi hade kunnat gora?

6. Tycker ni det verkar kul att ga pa
Chalmers?

Alla

AR e

Emma, Emelie och Louise snackar och
skriver intervjufragor till idrottsldrare baserat | Alla
pa dagen. Sammanfattar dagen o.s.v.
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Bilaga C - Utvirderingsmall for skolklass

UTVARDERING

osédker, vdlj den som passar bast!

% Sétt ett kryss p3 den cirkel eller emoji som visar vad du tycker. Om du &r

1. Jag har lart mig ndgot under lektionen.

Haller inte med & ® © © ©
Om du haller med, skriv vad du larde dig!

Svar:

&  héller med

2. Jag kdnde att jag var delaktig i det vi gjorde.

Haller inte med & ® © © ©

3. Jag vill gora en liknande aktivitet igen.

Haller inte med ® © © © ©

4. Det vi gjorde den har lektionen var...

trakigt o O O O O O
svart & & Q@ Q@ O Q
onédigt o O o O 0O O
rorigt o O O O O O

€  haller med

&  héller med

roligt
|att
viktigt

tydligt

5. Vilken station var roligast? Kryssa over den station du tycker!

Programmera dans Hinderbana

Bollen ar het
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Bilaga D - Idéer och Brainstorming

D.1 - Sammanstéllning av idéer

Idéer/allmiin brainstorming

Koncept for ldrare som kan anvédndas 1 skolan
o Utnyttja det som redan finns
o Titta pd hur montessori jobbar
Kanske skapa material som kan anvéndas pa idrotten for detta
Lérare integrerar STEM 1 idrottslektioner pa grundskolan
o Pedagogik?
Larare integrerar sport i STEM-lektioner pd grundskolan
Mer samarbete mellan STEM-lérare och idrottslirare
Hur mycket tjdnar samhaéllet/Sverige pd att ett barn blir ingenjor istillet for att
fortsdtta vara socialt utsatt/bli kriminell?
Olika teman: pirattema, mello-tema, harry potter etc.
Budgetboll
Mattor och friktion
Stafett med olika forutséttningar
Probleml6snings-hinderbana
Olika storlekar pa bollar
Fotbollssensor
Tejp fran olika vinklar, kasta pd mal (bowling)
Mattelopning; olika farger pa armband, 16pning
Lopningsstafett, utmaningar pa varje stricka som maste goras for att klara utmaningar.
(problemldsning)
CASE-I6sning
Lek-instruktioner med utmaningar
Kortinstruktioner, fa ett kort i taget - instruktion forst, spring, & uppgift
Lat barnen vara “hjélten”
Idrottsingenjoren; hur vinner IFK nésta sdsong, olika scope. Jobba i smigrupper
Ex fotboll; héll fotbollstraning men koppla 6vningarna till STEM
Mattelopning; olika farger pa armband, 16pning
Budgetboll
S/V*T
Former volymer
Sannolikhet: fotboll
Programmera med férger genom att behova hamta programmeringsdelar
Friktion: olika dubbar
Newtons lag; krafter
o Olika storlekar pé bollar
Téavla om foremél
Bowling
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e Racketsport

e Pulsmitning

e Sipaboll pd summercamp

e Hojdhopp - visa, testa, prata

e Pomodoro - “rdkna” 20 min, spela 20 min. (behdver inte ha koppling)

e Realisera STEM-uppgifter, sént som man skulle kunna fa i en bok

e Lek-instruktioner med utmaningar

Upplagg
1. Lovcamp

e Man tappar barn som inte vill vara med pa lovcamp. Det &r ju inte obligatoriskt.

e Man maste tdnka pad hur man marknadsfor det.

e Kontinuitet dr viktigt, vilket kan tala for camp da man far upprepning och kontinuitet

e Kolla intresse med foraldrar

e Vi vet ju att det finns lovcamps idag som fordldrar anméler sina barn till

e man ska vara stolt efter ha varit med pa lovcampet. Det ska vara coolt. Jimfor med
gothia.

Syftet &r att ndr sommarlovet slut ska man kénna att man gjort nagot kul.

Skapar ett storre vdrde. Barnen ldr sig mer -> vi jobbar med barnen léngre, flera dagar.
Manga timmar. Vi kan lite referera lite till vad dom lért sig innan. Man lir sig genom
upprepning.

e Man behover inte utesluta att vara 1 skolan ocksa. Man kan vara bade i skolan och pa
loven. Visar upp sig innan sé att det blir bekanta ansikten. -> repetition sar fron.

e Ett alternativ dr att man har en dag 1 veckan under hela sommarlovet.

o Da far man dock inte en camp-kénsla.
o Man gar till ett redan existerande idrottsldger. Bara vara dér nagon dag. ->
dock littare att bygga upp ett eget camp.
Syftet kan vara att man far nya kompisar, gemenskap, lér sig saker.
Vad dr maxantalet barn som ska kunna vara med?
Det hiir kriiver MANGA volontirer/sommarjobbare. Hur far vi folk att vilja hjilpa till
med detta? Hur far vi rétt personer att hjdlpa till med detta?

e Att gd in i skolan och ga in i studieplanen skulle vara mer komplicerat &n att gora ett
sddant hér lovcamp. Vi far mer frihet om man gor det utanfor skolan. Detta utesluter
inte att vi 6verlamnar material till ldrare att anvéanda i1 skolan, men det ar inte dar
Sport4STEM har sitt krut.

e Ett problem kommer vara att engagera alla, “8h det dr matte da ar det trakigt”. Det

kravs mycket resurser for att finga upp alla.

Det viktigaste r att gora det kul!!!

Mycket handlar ocksa om att bara sa ett fro6. Som nér vi kollade pa kott pa benen nér
vi var sma — vicker undermedvetet intresse.

Att det dterkommer flera somrar. For kontinuitet.

Aldersgrupp 9-12 ar, 13-15 &r fir komma som volontirer/sommarjobbare, blir som
forebilder, kanske ndgons coola syster/bror
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2. Inslag i lektioner i skolan

= Externa personer besoker och haller lektioner. Inga ldrare som haller. Olika

bakgrunder mm.

Svérare att hitta personer som kan gora det under skolperioden.

STRYKS!! (Daligt for att det blir svart att applicera och implementera i skolmiljo. For liten
effekt relativt resultatet. Dessutom gav workshopen att det ej dr optimalt. )

3. Studiematerial

Mobilspel, datorspel
Bocker/ broschyrer med olika &mnen, en for matte, en for fysik, en for biologi osv.
Innehaller 6vningar, utmaningar, rikneuppgifter, fakta osv. Som en roligare ldrobok
(digital plattform?)
Anvind kénda personer, personer inom teknikbranchen,
Visste du att..” videos pa tiktok?
Andra personer én ldrare héller 1 passen
“fraga lund” stuk
Filmer, likt Evas funkarprogram
o Innebér: Studiematerialet ar for lararen, lararen utdvar aktiviteter med eleverna
1 skolan.
Ta reda pa begriansningar i skolplan och hur det kan integreras.
ar nagot som redan gors. Bra med aktiviteter
Ta bort stress for larare; fa ett fardigt uppligg
Lagga in 1 skolplan:
o gora mer grundarbete, bra ur pedagogisk perspektiv
o Miste vetenskapligt motivera
Kontakt med pedagoger, som gor ldrobocker och kan inldrningsprocesser
Kommer bli mer fokus pa inldrning
Kan utgé fran hur de anviander det idag och anvénda som ett komplement till
pedagogiken idag
kommer inte gora stor skillnad om det inte anviands pa rétt sétt
Hér finns barnen!
Borja i skolan for att visa upp, vicka intresse for Camp eller dyl.
Vi vill gora det kul, och det gor inte alla larare

Grundproblemet &r inte délig pedagogik, utan déligt intresse. Kan bli fel fokus. Fér sporta pé
mattelektionen

Fér inte forstéra matten for mycket om man jobbar for mycket med sporten
Bra med hjarngympa och sitta ner och trina hjdrnan!
o inte alltid bara nackdel med studiematerial
Ta in lite studenter nagon vecka
Pedagogik pé Gu kan vi kanske kontakta

Krévs inte jattemycket av oss eller volontdrer om man anvinder sig av Camps!
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Kommer inte skapa lika mycket skillnad som vi lagger det pa skolan. Redan i rullning att det
skall anpassas i skolan.

Béda behover finnas for att komplementera varandra!
4. Laxhjilp

5. Spel, lekar och aktiviteter
Artpasar, kasta i/pa olika former, olika former ger olika poéng, passar yngre barn

e Fylla olika former med vatten, se vilka former som har olika volymer
e Skjuta pa mal och ridkna poang med addition, subtraktion, multiplikation, division
e Skjuta pa mal frén olika vinklar, kombinera med kraft och hastighetsmétare, kan

justera komplexitet utifran elevernas alder

Lagsporter - Bollar, vinklar, krafter. Skjuta fran olika vinklar in i mal.

Mita hastighet pa skott

Springa pa olika sétt, luftmotstand, aerodynamik, hastighet, gora en stafett av det

e Tallinje, hoppa steg for steg fram och tillbaka och berdkna, fa pastiende om STEM
och svara sant/falsk genom att hoppa fram och tillbaka
6. After School activities
Fritidsgard?
Utesluter inte sommarcamps
Bra for man inte ar bunden till skolan

D.2 - Braindrawing 3-6-5
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D.3 - Idégenerering utefter kategorier

I Figur 1 och 2 presenteras bilder fran idégenerering med post-it lappar, delvis pa
helhetskoncept och delvis pa de olika kategorierna.

Figur 1. Overgripande koncept med tillhérande mal.

9 <

Figur 2. Idéer for “plats”, “person” och “metod” vid aktiviteter.
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D.4 - Morfologisk matris

I Figur 3 och 4 presenteras den morfologiska matrisen i programmet Morpheus, tillsammans
med exempel en losning.

Untitled Morphological Matrix

Vart Skolgard Idrottshall Fritidsg:
Vem Studenter
Hur Inte Buss

Figur 3. Morfologisk matris frin Morpheus.

1B Morpheus - =) K]
File Help
Solutions

Untitled Morphological Matrix
SOLUTIONS

Seteaid solution O] v S tidsgérd (ej Kiubblokaler Labbmiljo Fridsgard aktiv
generated-solution-0002 Skolans lokaler

generated-solution-0003
generated-solution-0004

-solution-0005

Volontarer med STem

solution-0007
generated-solution-0008

lution-0013

generated-solution-0014

erated-solution-0015

DELETE ALL SOLUTIONS

Figur 4. Morfologisk matris med en potentiell 16sning.

56



Bilaga E - Elimineringsmatriser

E.1 - Elimineringsmatris dvergripande koncept

Chalmers |Elimineringsmatris for: Sport4STEM Helhetskoncept
Utfardad av: Sport4dSTEM - Kandidatprojekt
Skapad: 250301 Modifierad: 250403
+ Ja + Behall 16sning
- Nej - Eliminera I6sning
? Information saknas ? SOk mer information
Losning Kommentar BESLUT
Elimineringskriterier*
w
g
55 |3 |2
oc| o | S £
© T =4 _0.) (=] -
=E| 2|8 |§ | &
Sw|l ® | =gl ©
55| 5 |E<|8c| §
& 0 © ol = [&} 7
oCl 5 |2o|28 &
25| € |loglo® B
5 1O E |S9|al
83| B | |57 2
251 815 (8 | &
s8l 28 |[g | E
§ 8|15 |3 | &
N NE b4 E 'R
1 +
2
3 + + - -
4 +
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E.2 - Elimineringsmatris aktivitetsupplidgg

Chalmers Elimineringsmatris for: Sport4dSTEM Lektionsupplagg
Utfardad av: Sport4STEM - Kandidatprojekt
Skapad: 250301 Modifierad: 250403
+ Ja + Behall 16sning
- Nej - Eliminera Iosning
? Information saknas ? Sok mer information
Losning Kommentar BESLUT
Elimineringskriterier
>
2 - .
8 g |3
=18 |5 [85| | 5|
w o=| QS cx =
FI56lo |8 Al S
°|s28 |8 253
= = «® s | 5
=185 2 | g S =
2l ¥ Ec B |62
SISE8|lE ISl | 2|0
= ] B & - []
Q|lo 2| @ Sl 2 £ L e
ClEo| v ol 8 D
X|o=|lo |o§|l € - £3
Sles|ls |E| £ o | o
Zl2°|2 |68 B | &|85
S @ @ Dol I p= ©
= |l a c Wl B e s
2|5 g 22| S| =|8
Zlc s ol g €€
2ls a = S | =
< | X (2] w| J X | W
Idrottsingenjoren + | £ + * + +
Programmera en dans FhE + + + +
Mattelopning + | +
Sporta med Teknikprylar | + | + + + +
STEM-uppgifter i
kombination med sport + | +
Vinklar, kraft och hastighet
genom skott it ik + + +
Orientering for skala +
Sporta med olika
forutsattningar + |+ [+ |+ |+ |+ |+ +
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Bilaga F - Uppgifter for Hinderbana




Bilaga G - Resultat av utvidrdering genom utvirderingsformuldr 1

skolklass

Antal svar
~

Svarsalternativ

[ 1. Jag har l&rt mig n&got under lektionen
2. Jag kénde att jag var delaktig i det vi gjorde
[ 3. Jag vill géra en liknande aktivitet igen.

Figur 1. Sammanstéllning av svar pa likertskalor i utviarderingsformuléret.

Tabell 1. Sammanstéllning av svar pa fragan “Vad har du lirt dig under lektionen?” fran utvirderingsformuléret.

Vad har du lirt dig under lektionen?

Ny uppfinning, samarbeta.

Hur man programmerar.

Programmera.

Jag ldrde mig att man kan kombinera matte och idrott.

Programmering.

Det dr inte sd komplicerat att kombinera idrott och matte.

Jag har ldrt mig allt.

Nya lekar.

Jag har lirt mig att dansa.

Ldrde mig om programmering.

Jag ldrde mig en teknisk boll.

Jag ldrde mig en teknisk boll.

Ldrde mig att sport kan vara bdde hjdrna och rorelse.

Dansa.

Dansa.

Jag ldrde mig en dans-programmering.

Jag lirde mig mycket om den tekniska bollen.

Sammarbeta.

Inte sa mycket, men bollen var cool.
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Kasta bollen ndr jag ligger ner, samarbete.

Att samarbeta, t.ex. ndr vi kastade boll.

Det vi gjorde under lektionen var...

14

12

10

Antal svar

O O @) O o] O
Svarsalternativ

W Trakigt G roligt 1 svart GJ 1att M Onodigt G viktigt || Rorigt £ tydligt

Figur 2. Sammanstéllning av semantiska ordskalor i utvirderingsformuléret.

Vilken station var roligast?

14

12

10

Antal svar

Svarsalternativ
M Programmera dans [ Hinderbana M Bollen &r het

Figur 3. Sammanstéllning av svar pa fragan “Vilken station var roligast?” i utvarderingsformularet.
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Bilaga H - Instruktioner for Sporta med genmodifieringar

INSTRUKTIONER FOR ATT

Sporta med
genmodifieringar

Malgrupp
* Arskurs 4-6

+ 10-30
deltagare

Bemanning

« 1-3 instruktorer

” . Fotbollsmatch med

SYFTE

I lektionsuppldgget anvdnds
fotboll, handboll och innebandy
for att skapa intresse kring
biologi, framtida teknologier och
genmodifiering. Tanken dr att
deltagarna fér spela sporterna
\ med olika forutsattningar, olika
“genmodifieringar”, for att
sedan diskutera fragor kring
vad genmodifiering skulle kunna
innebdra i verkligheten kopplat
till sport.

UPPLAGG

' [ Introduktion (s minuter

Presentera dagens uppldgg.
Dela darefter in gruppen i tva
lag.

Exempel pa kort

Supersnabba gener

Du har genmodifierats till att
bli supersnabb! Det betyder
att du fér springa hur snabbt
du vill, men du fér aldrig st&
still.

-

genmodifieringar (s minuter)

Nu ska barnen fé spela fotboll, men
med twisten att alla barnen far dra ett
varsitt kort, ddr varje kort
representerar en “genmodifiering”.

Korten laddas ner externt via
Sport4STEMs hemsida.

Uppmana barnen att prata med
varandra inom laget och vdlja
positioner utefter respektive
forutsattningar.
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Z.. Handbollsmatch med
genmodifieringar (15 minuter)

Sedan ska barnen fa spela
handboll, men dven har fér
alla barn dra ett nytt kort,

ddr varje kort representerar
en “genmodifiering”.

(15 minuter)

3 Innebandy med

genmodifieringar

Efter fotbollsmatchen ar det
dags for innebandy dar alla
barn fér dra ett nytt kort, dar
varje kort representerar en
“genmodifiering”.

Diskussion (10 minuter)

Aktiviteten avslutas med en diskussion kring
genmodifiering.

Hur kdndes det att ha olika férutsattningar? Vad
innebdr genmodifiering i verkligheten? Skulle det
vara etiskt att modifiera gener for att bli battre pd
sport?

63



Bilaga I - Instruktioner for Sporta med ljud och ljus

Malgrupp

* Arskurs 4-6

+10-30 st
deltagare

SYFTE

I den hdr aktiviteten introduceras
barnen till vad ljud och ljus r, och
skapar forstéelse for hur ljud och ljus
anvands inom teknologi. Hopprep
anvands under uppvdrmningen for att
visualisera ljudvégor. Ljud med olika
frekvenser spelas upp och kopplas till
rorelserna pd hopprepet. Darefter Gr
det dags att dela in deltagarna i lag
infor Tjuv och polis med discolampa och
glowsticks i olika farger.

Bemanning

« 1-3 instruktorer
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UPPLAGG

|, Introduktion (10 minuten)

Férklara hur ljud ror sig genom
luft. Snabba, smé végor ger
hég ton (hég frekvens) och
l&ngsamma, stora végor ger
l&g ton (lag frekvens).

Demonstrera med ett hopprep
genom att en instruktor haller i
ena dnden och ror repet upp
och ner langs marken, sé att
det bildas vagor i repet.

+Hopprepet ror sig snabbt (snabba végor) = hég ton
(frekvens)

+Hopprepet ror sig ldngsamt (l&ngsamma végor) = lag
ton (frekvens).

Berdtta att ljudvégor dr vibrationer som rér sig genom
luft, och att vi kan héra dem nar de nér véra 6ron.
Berdtta lite om vad ljus @r. Berdtta att ljus ror sig mycket
snabbt, mycket snabbare an en bil eller ett flygplan. Det
kan ocksé studsa, dvs. reflekteras och bojas (brytning).

5. Lek 2: Glow-Tjuv och Polis (30 minuter)

Dela upp barnen i olika lag med glowsticks i olika farger
(rod, bld, gron) som fdsts runt barnens handleder.

Sldack ner rummet och satt pé en discolampa med olika ljus i
rummet.

Stdll upp plintar, mattor, mélburar - allt vad du kan hitta
som gdr att gémma sig bakom! Langst fram ska ett "bo"
(tjockmatta) finnas fyllt av artpasar.

Valj ut cirka tre personer som @r vakter och som ska sté
langst bort i rummet, vid boet, och blunda och rékna hogt
till tio, sedan vanda sig om. Samtidigt som vakterna raknar
ska alla andra forscka smyga sig fram mot artpdsarna, utan
att bli upptdckta.

Om vakterna kan identifiera
vart man stdér, dvs. om man
blir "hittad" ndr vakterna
vander sig om, far man gé&
tillbaka, lamna tillbaka
sina artpésar och
bdrja om frén borjan.

Laget med flest
drtpdsar vinner.
Man fér bara ta
artpdsar i sin
egen fdrg.

Lek 1: Hoppa till ljudet (5 minuter)

Starta musik med olika ljudfrekvenser. Forslag pa
latar finns att hitta pd Sport4STEMs hemsida. Lag
frekvens for Idngsamt hopp och hég frekvens for
snabbare hopp.

Na@r barnen hor en 1&g ton ska de hoppa langsamt
och ndr barnen hor en hég ton ska de hoppa
snabbt. Nar musiken tystnar, ska alla frysa. Om
ndgon inte fryser i tid, dker de ut.

2. Avslutning och reflektion (s minuter

Aterkoppla till det som togs upp i borjan.

Forklara hur ljud och ljus anvdnds i teknologi, som
till exempel i fiberoptik (ljus) och hur ljud anvédnds i
allt frén musik till medicinsk forskning.
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Bilaga J - Instruktioner for Programmera en dans

INSTRUKTIONER FOR ATT

Programmera
en dans

(10 minuter)

U PPL AGG 2. G6r egna danser med 10 &rtpdsar

Dela in klassen i grupper om fem elever. Grupperna far
sprida ut sig i hela salen. Satt upp instruktionerna for vilka
drtpdsar som ar kopplade till vilka danssteg pd vdggen sa
att alla grupper kan se.

]- Introduktion (10 minuter) Varje grupp tilldelas tio drtpdsar med olika farger, dar
varje fdrg stdr for en rorelse. Alla grupper ska darefter
skapa en egen koreografi med hjdlp av drtpasarna. Det
gor de genom att placera ut pdsarna i en viss ordning pd
golvet. Eleverna fér sedan prova att dansa i den ordning
som pdsarna ligger, med ratt rorelse kopplad till varje
farg.

Gé igenom dagens uppldgg.

Men det finns en utmaning! Koreografin maste félja vissa
regler. Till exempel kan en regel vara att tvé gula
drtpdsar inte far ligga bredvid varandra, vilket innebar
att man aldrig fér stampa tvé gdnger i rad.

En annan regel kan vara att
alla farger maste vara med i
dansen minst en gang.

Anvand er fantasi och
hitta pa egna regler som
gor dansen bade rolig
KLAPPA och utmanande!

SNURRA Danserna fér gdrna
= HOPPA koras till musik for
att gora det Gnnu
roligare och mer
engagerande!

STAMPA
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Malgrupp

SYFTE

Syftet med denna aktivitet dr att skapa intresse
for programmering med hjdlp av dans. Genom
att anvdnda danssteg som “variabler” fér
barnen testa att skapa olika “koder”, och
ddrmed bekanta sig med programmering pé ett
roligare och mer engagerande satt.

* Arskurs 4-6

+10-30 st
deltagare

Aktiviteterna varvas med att demonstrera hur
koden ser ut ndr programmering gors i Scratch.

Scratch dr ett blockbaserat programsprak som
kan anvandas for att Idra barn att
programmera. Det kan laddas ned fritt eller
anvandas gratis online. Blockprogrammering
gdr ut pd att du satter ihop fardiga kodblock for
att skapa ett program, utan att sjdlv behdva
skriva kodrader. Det liknar att bygga med Lego,
dar varje block har en specifik funktion som
passar ihop med andra.

Lankar till de Scratch-projekt som ska visas
under aktivitetens géng kommer att lankas p&
hemsidan under denna aktivitet. Dar finns ocksé
en lank till Scratch om du vill Iara dig mer om
programmet.

Bemanning

« 1-3 instruktorer

(15 minuter)
Z.. Gemensam stor
dans med cirka
20 &rtpasar

3. Debugga varandras koder (10 minuter)

L&t grupperna rotera sd att grupperna far testa att
dansa och kontrollera varandras koder, likt debugging.
Vid debugging forsoker man hitta och &tgarda fel eller

buggar i ett datorprogram. Samla nu alla barn i

helgrupp pé en annan plats
i hallen. Tillsammans ska de
dansa igenom en helt ny
koreografi, bestdende av
totalt 20 drtpasar. Denna
danssekvens &r forberedd
av ledaren.

Efter att grupperna har dansat varandras "koder" ska
de kontrollera att kompisarna foljer de regler som de fick
till sig nar dansen skapades. Med andra ord, de granskar
om koreografin foljer de uppsatta reglerna.

Pé s& satt fungerar drtpdsarna som en form av

programmeringskod och genom att testa och kontrollera
dansen gor eleverna en slags "debuggning”, precis som
man gdr ndr man letar efter fel i kod. Borja med att |&ta barnen dansa hela sekvensen utan avbrott,
Lét alla gruppers drtpésar ligga kvar pé golvet infor s& de far en kdnsla for flodet. Ddrefter kan ni gradvis lagga till

ndsta vning. De kommer ndmligen att dtervanda till sina allsres]ia i siise ww ez el er e lae
respektive grupper senare precis som ndr man programmerar med villkor och loopar! En

loop innebdr att ndgot gdrs om och om igen.

Exempel pd villkor:

Nar ledaren klappar, ska barnen ocksé klappa.

Nar ledaren vevar med armen, ska barnen dansa hela
koden bakldanges.

Placera hopprep runt exempelvis tre drtpasar for att
illustrera en "loop”. Nar barnen nér loopen i dansen ska de
upprepa den om och om igen — tills ledaren stampar i golvet
for att avsluta loopen.

Det har @r bara nagra férslag. Kann er fria att hitta pd egna
kreativa regler och villkor som utmanar och engagerar
barnen!
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(5 minuter)

50 i
Visa upp Scratch + vattenpaus 6. Aterkoppla till forsta omnusen

Nu ges tillfdlle att applicera de danser som gjorts i se . .
programmeringsprogrammet Scratch for att koppla danserna OCh qug tl" Vl"kOI"
dansen till verklig kodning. Ett projekt som passar bra
att visa vid detta tillfdlle finns att hitta via en lank p&
hemsidan under denna aktivitet.

Nu &r det dags for barnen att dtervanda till sina
respektive grupper. Grupperna ska nu sjdlva f& prova
att Idgga pa villkor pd sina egna danser de skapade i
Fokus har bér ligga pé att visa att ett block ar en bdrjan av lektionen, precis som de fick gora i helgrupp
rorelse dven i programmering. isteg 4.

/. Diskussion och aterkoppling till
Scratch (5 minuter)

Visa Scratch igen och koppla programmeringen till
danserna de genomfdrt. Anvand samma lank som i
steg 5, men fokusera pd att visa vad loopar @r och
hur det fungerar i programmering. Har ges dven
tillfalle for fragestund.
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Bilaga K - Instruktioner for Sporta med teknikprylar

INSTRUKTIONER FOR ATT

Sporta med
teknikprylar

Malgrupp

« Arskurs 4-6

« 10-30 st
deltagare

SYFTE

Under denna aktivitet fér deltagarna
anvanda tre olika tekniska produkter i
vanliga idrottslekar. Teknikprylarna ar
tdnkta att anvdndas for att géra matningar
och visa hur STEM kan kombineras med
idrott.

Teknikprodukterna som anvdnds dr
ljuspuckar, en teknisk boll kopplad till en
app och en hastighetsmatare.

Deltagarna introduceras till analys av
idrottsliga moment och hur kunskap inom
STEM-amnen kan tillampas inom idrott,
bade for att framja forbattring inom
sporten och for att konkretisera och
visualisera innehdllet i STEM-dmnen.

Bemanning

«1-3 instruktorer
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UPPLAGG

]. Introduktion (5 minuter)

3. Handbollsévningar med
Playfinity ball (20 minuter)

Deltagarna delas in i tvé grupper (alternativt i en grupp om

Presentera dagens uppldgg. det ar farre an 10 deltagare) som utfor en kast-aktivitet med
en Playfinity Smartball. Vardera grupp stér i en cirkel och
Tre olika typer av kastar bollen mellan varandra inom gruppen, samtidigt som
teknikprodukter anvdnds for att bollen raknar antal lyckade kast. Ett lyckat kast Gr nr kastet
fa battre forstaelse for analys av fangas av n&dgon annan utan studs och utan att mottagaren
sportsliga moment. tappar bollen. Tappar man bollen far man fem minuspodng.

Anteckna resultaten for varje omgdng. Vill man rdkna podng,
kan grupperna tavla om vilken som klarar flest antal lyckade
kast under en spelomgéng. Varje spelomgdng ar tvé minuter.

2. Uppvédrmning med PUSH
traningspuckar (10 minuter)

Auvslutningsvis kér bédda grupperna en omgang tillsammans i
en stor cirkel med bd&da bollarna samtidigt. Resultatet i den
stora gruppen kan sedan jamforas med att kéra med endast
en boll i en mindre grupp.

Bygg upp en ldttare hinderbana med
fokus pa PUSH-puckar. Placera en
PUSH-puck per hinder i banan.
Puckarna vdgleder séledes genom
hinderbanan. For att fa ta sig vidare till
ndsta hinder i banan méste pucken pa
hindret innan nuddas. Puckarna kan darfor
med fordel placeras uppe i ribbstolar och vara mer
svaratkomliga, vilket motiverar till rorelse.

Detta fungerar att béde kora i helgrupp eller tavla mot
varandra i tvé lag.

4. Bolldvningar med
hastighetmdtare (20 minuter)

Hastighetsmdtaren placeras bakom ett mél. Samtliga
deltagare stdr i ké framfor mélet for att slé in bollar. Till
sitt forfogande har deltagarna olika bollar, t.ex. fotbollar,
skumgummibollar, tennisbollar, pingisbollar, m.m. En sorts
boll far anvandas per 5 deltagare. Nar alla deltagare
genomfort aktiviteterna berdknas medelvardena av
hastigheterna for varje bollsort. Hastigheterna mellan
bollarna jamfors, darefter diskuterar deltagarna
tillsammans med ledaren anledningarna till de olika
hastigheterna pd bollarna (storlek pé& boll, material, vikt,

[dhmetetandie s vl ‘ 5. Diskussion (5 minuter)

* Hade gruppen tidigare kunskap om att man kan
arbeta med STEM inom sport?

* Var det roligt att anvdnda olika tekniska produkter
vid utférande av sport?

« Har de reflekterat ver faktorerna som paverkar
storheternaq, t.ex. bollarnas storlek,
reaktionsférméga, o.s.v.?
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Bilaga L - Information till Orientera med STEM
L.1 - Instruktioner for Orientera med STEM

Orientera med
STEM

7€

Malgrupp

« Arskurs 4-6

« 10-30
deltagare

SYFTE

I detta upplégg fér barnen bekanta sig
med olika material och deras egenskaper.
Barnen delas upp i olika grupper som fér
springa och leta efter varsitt foremdl i en
mindre skog, med hjdlp av en
orienteringskarta. Sedan ska de, pé olika
stationer de springer till och som visas pa
kartan, lista ut vilket material foremélet ar
i. Till sin hjdlp har varje grupp ett papper
med egenskaper for olika material.

P& stationerna testas just dessa
egenskaper, och pd sd satt kan
uteslutningsmetoden anvandas for att
komma fram till vilket material gruppens
foremal ar i.

Bemanning

* 1 huvudinstruktor

* 3 assistenter
(hjalper till p&
respektive station)
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(15 minuter)

2. Leta efter material

UPPLAGG

1. Forberedelser

Grupperna letar efter sitt gomda
foremdl i skogen med hjdlp av
orienteringskartan. Ndr de har
hittat det, ska de fortsdtta vidare
till de olika stationerna. For att
undvika att flera grupper samlas
vid samma station samtidigt, dr det
viktigt att se till att de springer till
stationerna i olika ordning. Dela
darfor ut individuella rundor dar
stationerna besdks i olika foljd.

Stdll upp de olika stationerna,
samt gom varje foremal i
skogen. Detta ska goras innan
barnen anldnder. Mark sedan
ut de olika stationerna och
gomstdllena for foremalen pa
kartan dver skogen.

/.. Station 1 - Densitet - Hur bra
flyter foremalet? (10 minuter)

P& den forsta stationen fér
barnen slappa sitt foremal i vatten
for att undersoka dess densitet.
De fér dven tillgéng till de andra
gruppernas foremdl (dgrav
behovet av tvd exemplar av varje
foremal). Grupperna jamfor hur
vdl deras egna féremdl flyter i
forhallande till de andra. Med
hjdlp av pappret som beskriver
egenskaperna for respektive
foremal far de sedan forsoka lista
ut vilket material deras foremal
kan vara gjort av.

2. Regler OCh (5 minuter)
gruppindelning

Dela in barnen i olika
grupper med hjdlp av
fargband. Det ar lampligt att
vara ungefdr 3-5 deltagare i
varje grupp. Varje lag far
reda pd var i skogen deras
foremdl ligger.

5. Station 2 - (10 minuter)
Ledningsférmaga -
Leder féremalet
elektrisk strom?

P& denna station far
grupperna koppla en
amperemeter till foremdlet for
att se om amperemetern ger
utslag, och ddrmed kontrollera
om foremdlet leder strom.

(10 minuter)

. Station 3 - Reaktion
med syra - Reagerar
foremadlet pa syra?

P& denna station fér barnen
droppa en droppe av den sura
18sningen (citronjuice) med en
pipett pd féremdlet och sedan
kontrollera om det sker en
reaktion. Till exempel s& sker en
reaktion mellan syra och
kalksten, men inte mellan
plastfolie och syra.

7. Uppsamling (10 minuter)

Auvslutningsvis samlas alla grupper och fér presentera
vilket foremdl de tror att de har undersokt. Darefter
foljer en gemensam diskussion om materialens olika
egenskaper och hur dessa kan anvdndas for att skilja
materialen t.
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L.2 - Materialegenskaper till Orientera med STEM

I§ Plastfolie I" Aluminiumfolie

¥ Densitet| @ Syrareaktion ¥ Densitet| @) Syrareaktion

925-970 o e i 2700 Latt reaktion
kg/m’ 9 : kg/m’ (korrosion).

& Kalksten m Glas
&¥ Densitet | W) Syrareaktion ¥ Densitet| ® Syrareaktion

2400-2700 | Bubblar & fraser 2200-2700

kg/m” |(koldioxid frigors). kg/m*’ Ingen reaktion.

|§ Plastfolie " Aluminiumfolie @ Tré (gran/tall)

£ Ledningsférmaga £ Ledningsférmaga ’ Ledningsférmaga
(elektricitet) (elektricitet) (elektricitet)

Ingen ledningsforméga. God ledningsforméaga. Ingen ledningsforméga.

& Kalksten m Glas

- Ledningsférmaga £ Ledningsférmaga
‘ (elektricitet) (elektricitet)

Ingen ledningsforméga. Ingen ledningsforméga.
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Bilaga M - Instruktioner for Budgetboll

Q ¢

% INSTRUKTIONER FOR y 5|

Budgetboll

Malgrupp

« Arskurs 4-6

+ 10-30 st
deltagare

SYFTE

Syftet med aktiviteten dr att skapa
ett intresse for matematik genom
att barnen far hushdlla med en
ekonomisk budget i leken Spokboll.
Lagen far en summa spokbolls-
pengar som de kan anvdnda for att
kopa sig olika fordelar till spelet.
Vinnande och fdrlorande lag far
olika summor pengar till nasta
spelomgdng. Bemanning

«1-3 instruktorer

h
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U PPLAG G 5. Regler for budgetboll

Dela in barnen i tvé jamnt férdelade lag och tilldela dem
varsin planhalva. En spelare fran varje lag startar som
spoke och stdller sig bakom en bank langst bak p&
motstandarlagets planhalva. Bdnken fungerar som linje som
'I spoken inte fér rora sig innanfor. Antal bollar i spel bestdms
« Introduktion (5 minuter) innan spelet bérjar. Det &r rekommenderat att anvdnda
mellan tva och sex mjuka bollar. Man kan ocksa bérja med
fdrre bollar och kasta in fler under spelomgdngen, eller till
ndsta spelomgdng. Utdver detta far varje lag en budget pd
1000 spelpengar som de kan kdpa fordelar for. Se prislista.

Gé igenom dagens uppldgg.

Spelet gar ut pd att kasta bollarna pé spelarna i
motstandarlaget. Blir de trdffade blir de “spoken” och maste
stdlla sig bakom bankarna pd motsténdarlagets sida, dar
forsta spoket stdllde sig. Spokena som vdljs frén bérjan far
springa tillbaka till laget s& snart nadgon i sitt eget lag blir
traffad. Spokzonen fér aldrig vara tom. Antalet spoken blir
fler och fler ju fler som blir traffade.

2 . Uppvdrmning och

lagindelning (10 minuter) Traffas man p& hander eller huvud gills det inte som om man
har blivit tréffad, likasé om bollen studsar innan den traffar
personen. Lyra gor sa att det istdllet Gr kastaren som blir ett
spoke. Om det bara @r en spelare kvar i ett lag far den
springa med bollen. Spelet ar slut nar alla i ena laget blivit
spoken.

Dela in gruppen i tva lag
och kér vanlig spokboll.

Samma regler gdller for
spokboll som for
budgetboll, med skillnaden
att barnen inte fér ndgon
budget. Reglerna for
budgetboll gér att hitta p&
ndsta sida.

Vinnande laget far 500 extra spelpengar till ndsta omgang,
forlorarna 200 spelpengar. Utver det behdller de
spelpengarna som dr kvar fran férra omgéngen.

4. Uppstart av budgetboll (10 minuter)

Forklaring av spelregler och kép av
fordelar — om lagen vill. Lagen informeras
sedan om varandras fordelar, dvs. vad det
andra laget har kopt for sina pengar.

Forsta spelaren £n d(fltagare i
lir traffad motstdndarlaget
som blig far endast hoppa
far byta plats pé ett ben

med spoket

500 kr

Andra spelaren
som blir traffad
far byta plats
med spoket

800 kr

Skydd (t.ex.
plint eller
matta)

900 kr

Hela laget far
springa med
bollen
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5. Budgetboll (1520 minter 5. Nya kép — om lagen vill minuen

Omgéng 1 Likt forra gangen far lagen méjlighet att kopa
fordelar till sitt lag, detta @r sista chansen att
nyttja sina pengar.

7. Budgetboll (15-20 minuter)
Sl 8. Diskussion (5 minuter)

Diskutera om grupperna ldrt sig négot frén
lektionen och om de hade gjort nadgot annorlunda
om de kort igen. Hade de spenderat pengarna
pd samma saitt?
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Bilaga N - Broschyr med STEM-modulerna

SYFTE

Detta hisfe bestér av aktiviteter, vars syfte ér att

Sport4STEM

Aktivitetsupplagg

voc 5 " ;
aktiviteter STEM;
Science, Technology, Engineering och Mathematics.

fristende fré varandra. Genom blandningen av typer

hos en s bred deltagargrupp som mjligt. Med dessa
el A i

med allt frén biologi och fysik till programmering och
problemidsning, samtidigt som de sportar.

)

INSTRUKTIONER FOR ATT

Sporta med
genmodifieringar

SYFTE

lektionsupplégget anvénds
fotboll, handboll och innebandy
for att skapa intresse kring
biologi, framtida teknologier och
‘genmodifiering. Tanken &r att
deltagarna fér spela sporterma
med olika férutséittningar, olika
“genmodifieringar”, for att
sedan diskutera frégor kring
vad genmodifiering skulle kunna
innebara i verkligheten kopplat
till sport.

(15 minuter)
3. Innebandy med
genmodifieringar

UPPLAGG

1. Introduktion (s minuter)

Efter fotbollsmatchen ir det
dags fér innebandy dar alla
barn fér dra et nytt kort, dar
varje kort representerar en
“genmodifiering”.

Presentera dagens upplagg.
Dela darefter in gruppen tvé
log.

Exempel pé kort

PR .
B
S
e
A

5

2. Fotbollsmatch med 4. Handbollsmatch med KuSsion (10 minuter)
e . modifieri (15 minuter)
genmwlﬁe"ngur W ) gen Iﬁenngar Aktiviteten avslutas med en diskussion kring
Nu ska barnen f4 spela fotboll, [Sedonskabamen f'spela] ‘genmodifiering.
. men
med twisten att ol bamen f dra tt e Hur kindes det att ha ofika férutsdtningor? Vod
Varsitt kort, dér vare ke i oy innebair genmodifiering i verkligheten? Skulle det
representerar en “genmodifiering”. o .w‘fmm’::g. vara etiskt att modifiera gener for att bli bittre pa
> o
Korten loddas ner externt via
SportdSTEMs
Uppmana barnen att prata med
varandra inom laget och vlja
positioner utefter respektive
ingar.

UPPLAGG

1. Introduktion (10 minuter

Férklara hur jud rér sig genom
Iuft. Snabba, smé végor ger
hig ton (hog frekvens) och
18ngsamm, stora vagor ger
16g ton (18g frekvens).
Demonstrera med ett hopprep
‘genom att en instruktér héller |
ena énden och rér repet upp

h ner liings marken, s6 att
det bildas végor i repet.

SYFTE

1 den hér aktiviteten introduceras
barnen till vad ljud och ljus &, och

skopar fBr hur fjud och ljus

anvéinds inom teknologi. Hopprep. (frekvens) - o
+Hopprepet rér sig langsamt (1angsamma végor) = lig
ton (frekvens).

Beriitta att ljudvagor r vibrationer som ror sig genom
luft, och att vi kan héra dem nér de ndr véra éron.

glowsticks i olika fiirger.

lite om vad ljus &r. i ig my:
snabbt, mycket snabbare &n en bil eller ett flygplan. Det
, dvs. refiek h

Bemanning
RET—

‘-wmm-v*wmmm

‘Science

INNEHALL
+ Sporta med genmodifieringar
+ Sporta med ljud och ljus

2. Lek 1: Hoppa till ljudet (s minuter)

Starta musik med ofka fjudfrekvenser. Férsiag p&
Iétar fins att hitta pé Sport4STEMs hemsida. Lég
frekvens for langsamt hopp och hig frekvens for
snabbare hopp.

Nér barnen hér en 1ag ton ska de hoppa langsamt
‘och ndr barnen hér en hdg ton ska de hoppa
snabbt. Nér musiken tystnar, ska alla fryso. Om
négon inte fryser i tid, aker de ut.

[
Y
o
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3. Lek 2: Glow-Tjuv och Polis (50 minuter)

. S rger
(r3d, bla, grén) som fasts runt barnens handleder.

(5 minuter)

4. Avslutning ochr

. mattor, mlburar - allt vad du kan hitta

gémma sig bakom! Langst fram ska et "bo”
(bockmq)hnusfvllwum
vid boet, kna ho
till tio,
s utan
att bli upptackta.

Om vakterna kan identifiera

SYFTE

Syftet med denna aktivitet & att skapa intresse.
for programmering med hidlp av dans. Genom

Aktivi varvas med ott hur
koden ser ut nér programmering gors i Scratch.
Scratch dr ett blockbaserat programsprék som
kan anvéndas fér att kira ban ot
B
‘anvéindas g Blockprogrammering
wmpéeuamwfumuwuukm

, son at

ﬂl!bvwm-dhso
dar varje block Mrmsp«.& funktion som
passar ihop med

Lo s e gt
under nkrmr-tom s kommer att linkas p&
oktivitet. Dér finns ocksé
Tl e o i dig mer om

3. Debugga varandras koder (10 minuter)

Lat grupperna rotera sd att grupperna fér testa att

Vid debugging férsker man M\n och atgarda fel eller
buggari ett datorprogram.

Efter at rupperna hor dansat vorandros koder”
dekontrolle tt kompisrna ferde regler som de deek
tilsig nar ra ord, de granskar
om koreografin filjer de uwumu ugi-

P S

en slags "debuggning”, precis som
mu\gwm: nmhta-kuhllkod

De kommer tillsina.
r senare

respektive

7. Diskussion och &terkoppling till
Scratch (s minuter)
Visa Scratch igen och lwpﬂc pvvgmmmlrlngw ﬂl:

hur det fungerar i programmering. Har ges Gven
tillflle for frégestund.

Aterkoppla til det som togs upp i barjan.
Férklara hur ljud och ljus anvénds i teknologi, som

till exempel i fiberoptik (jus) och hur ljud anvéinds i
alltfrén musik till medicinsk forskning.

INSTRUKTIONER FOR ATT

Programmera
en dans

1k

otta kapitel bostér ov oktvitetsuppléag frim modulen

chnology

INNEHALL
+ Programmera en dans.

* Sporta med teknikprylar

(10 minuter)
2. Gér egna danser med 10 &rtpésar

UPPLAGG

att alla grupper kan se.
1. Introduktion (10 minuter) Varje grupp tilldelas tio drtpdsar med olika firger,

Gaigenom dagens upplégg. e forg SN Srelss Akl GTUDD frer

gér.
golvet. Eleverna fér sedan prova att dansa i den ordning
e

farg.

Men det finns en utmaning! Koreografin méste flja vissa
regler. Til exempel kan en regel vara att tvé gula
rtpasar inte fér ligga bredvid varandra, vilket innebér
B i kot

En annan regel kan vara att
alla féirger méste vara med i
dansen minst en gang.
Anvéind er fantasi och
hitta pé egna regler som
gér dansen bade rolig
och utmanandel

Danserna fér garma
Kbras tll musik for
géra det annu
roligare och mer
engagerande!

Bemanning
<13 instruktsrer

STAMPA

(15 minuter)

/.. Gemensam stor
dans med cirka
20 &rtpdsar

Samla nu alla barn i
helgrupp pé en annan plats
ihallen. Tillsammans ska de
dansa igenom en helt ny

be:

(S minuter)
5. Visa upp Scratch + vattenpaus

N gos ol ot copcara da donser som s

rammet Scratch for att koppla
Gamsan tl verkig kg, ¢t projek som pomaor b
att visa vid detta tilflle finns att htta via en link pd.
hemsidan under denna oktivitet.

4. Aterkoppla till forsta (10 minuter
danserna och légg till villkor

Nu ér det dags for barnen att dtervénda til sina
respektive grupper. Grupperna ska nu sjdiva & prova

birjan av lektionen, precis som de fick g6raii helgrupp
isteg 4.

Fokus héir bor ligga pé att visa att ett block & en
rérelse Gven i programmering.

Crecatt bbande o
totalt 20 drtpasar. Denna

5 avbrott,
56 de fér en kansla for fisdet. Darefter kan ni gradvis lagga till
olika regler for att se hur dansen péverkas och forandras —

precis som rammerar med vilkor och loopar! En
Toop innabc ot naget 6rs o och o gen.

Exempel pd villor:

+ N ledaren Klappar, ska barnen ocksd Klappa.

* Nar ledaren vevar med armen, ska barnen dansa hela
koden bakldnges.

a
golvet

for att avsluta loopen.
* Det har &r bara ndgra forslag. Kann er fria att hitta pa egna
X el

barnen!

ore® '

INSTRUKTIONER FOR ATT

Sporta med
teknikprylar

SYFTE

Under denna aktivitet fér deltagarma
anviinda tre olika tekniska produkter i
vanliga idrottslekar. Teknikprylarna
tankta att anvandas for att gdra matningar
‘och visa hur STEM kan kombineras med
idrott.

Taknkproduktera som anutnds &
ljuspuckar, en teknisk boll kopplad tll en
P och en hastiat ek

i {Stiring nom
sporten N s
visualisera innehdllet i STEM-gmnen.
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UPPLAGG

5. Handbollsvningar med 4. Bollsvningar med
Playfinity ball (20 minuter) hastighetmé&tare (20 minuter)
1. Introduktion (s minute oihetiorensocaes bk et St
Deltagarna delas in i tvé grupper (alternativt i en grupp om [ R (T e e ST, S T
e Do z = dektagare star k5 framfor mélet fr at sé n bolar. Til
R O I L IO N sittforfogande hor deltagarna olika bollar, t.ex. fotbollar,
Tre olika typer av Kostar bollon mellan varandra inom e skumgummibollar, knnubdlur w\glsl‘mllﬂr m.m. En sorts
Gnds for att o lyckade kast. Ll
fabstire r onalys v =iy S
: i
G feriln ‘q’mr.!“m b?“'" i m“\;‘im larna jémfors, darefter diskuterar deltagarne
i = pot klu‘mr Illlsammuns med ledaren unledrmgﬂmu till de Bllkﬂ
P b ! b boll, material, vikt,
. . g - luftmotsténd, 0.5.v.) a a i
2. Uppvérmning med PUSH ingevis 5 .» | 5. Diskussion (s minuter)
: ¥ en stor cirkel med bada bollorna samtidigt. Resultatet i den
tréiningspuckar (10 minuter) stora gruppen kan sedan jamfaras med att kira med endast sHade onpe m‘:‘?‘“ L EpamE U
en bol i en mindre grupp. b=l
By99 upp en litare hinderbana med or
fokus pa - Placera en vid utforande av sport?

med fordel placeras uppe i ribbstolar och vara mer
svérdtkomliga, vilket motiverar tillrérelse.

varandrai tvé lag.

M o o et in moien

INSTRUKTIONER FOR ATT

. . '
gineering Orientera med
STEM

SYFTE

1 detta upplégg fér barnen bekanta sig
‘med olika material och deras egenskaper.
Barnen delas upp i olika grupper som fér
springa och leta efter varsitt foremal i en
‘mindre skog, med hidlp av en
orienteringskarta. Sedan ska de, pé olika
stationer de springer till och som visas p&
kartan, lsta ut vikket material féremdlet &
Til in hjdlp hor varie grupp ett papper
‘med egenskaper for olika material.

INNEHALL

T

UPPLAGG

PG stationerna testas just dessa
‘egenskaper, och pd 54 sitt k
uteslutningsmetoden anvéindas for att
komma fram till vilket material gruppens
foremél ari.

5. Station 2 - (10 minuter)
Ledningsférméga -
Leder féremdlet
elektrisk strém?

P& denna smm far

grupperna

ampmmmr " eremlet for
att se om amperemetern ger

utslag, och déirmed kontrollera
om foremélet leder strém.

(15 minuter)
5. Leta efter material

Grupperna letar efter sitt gbmda

1. Forberedelser

Stéll upp de olika stationerna,

somt gom varje foreml i

skogen. Detta ska sams innan
rk sedan

vid samma station samtidigt, &r det
viktigt att se till e de sprng.r il
stationerna i olika
et ot ndvidoet r\mdor dﬁr
stationerna bessks i olika foljd.

barnen anlg

/.. Station 1- Densitet - Hur bra

flyter fsremdlet? (10 minuter) (10 minuter) 7. Uppsamling (10 minuter)
2 P den orstastoinen o 4. station 3 - Reaktion
arnen skippasi e preseeco
. Reglel" °d|' ) For oft understo dess densiet. med syra - Reagerar, e e e
ruppindelnin De fér éven tillgang til de andra = A o 5 s e mm“
grupp! 9 gruppernas foremdl (darav féremdlet pd syra? A T A e eyt e e

PG denna station fér baren materialen &t.
droppa en droppe av den sura

Ibsnmgen (citronjuice) med en

‘arep. Vorie log for river e
Tedb ob ar i sk egenskaperna for respektive e R
M fremdl far de sedan forstka ista reaktion mellan syra och

ut vilket mmnd deras foremél kalksten, men inte mellan
kon vara gjort plastfolie och syra.

Q INSTRUKTIONER FOR

e Budgetboll
thematics
s d @

SYFTE

Syftet med aktiviteten i att skapa
ett intresse fér matematik genom

att barnen far hushdlla med en
INNEHALL ekonomisk budget i leken Spokboll.
+ Budgetboll Lagen fér en summa spdkbols-

pengar som de kan anvéinda fr att
kBpa sig olika fordelar till spelet.
Vinnande och férlorant
olika summor pengar
spelomgéng.




UPPLAGG

«lls‘

5. Budgetboll 1520 mnser)

Omgéng 1

& &

5. Regler f5r budgetboll

Delain barnen itvdiﬁmm férdelade lag och tildela dem

spok-m:h stiiler ug bekom en bénk Kngst bok p

- Antal bolia i spel bestims.

farre bollar och kosta i fle under spelomgéngen, eler til
Utbver detta fér

1000 spelpengar som de kan kipa férdelar

Spelet gér ut pa att kasta bollarna pé spelarna i

motstandarlaget. Biir de tréffade bir de “spaken” uch mam

Se prislsta.

férsta spoket stallde sig. Spakena som véljs frén wqm for
springatillboka till laget & snart négon i sit eget lag blir
triffad. Spokzonen far aldrig vara tom. Antalet spdken biir
Her och fler o som bl rfade.

har blivit tréiffad, ikasé om bollen studsar innan den tréiffar

. Lyra gr 54 att det istdllet G kastaren som blir ett
spike. Om det bara i en spelare kvar i ett lag far den
springa med bollen. Spelet dr slut nér alla  ena laget biivit
‘spoken.

férlorama 200 spelpengar. Utdver det behdller de
spelpengarna som ar kvar frén férra omgdngen.

&, Nyakép — om lagen vill (s mmaer
Likt férra gangen far lagen majlighet att képa
fordelar till sitt lag, detta ér sista chansen att
nyttja sina pengar.

Uppstart av budgetboll (10 minuter)

Férklaring av spelregler och kdp av.
fordelar — om lagen vill. Lagen informeras
sedan om varandras fdrdelar, dvs. vad det
andra laget har kpt fér sina pengar.

7. Budgetboll (520 misen

Omgéng 2

e

Diskussion (s minuter)

Diskutera om grupperna kirt sig ndgot frén
lektionen och om de hade gjort négot annorlunda
om de kit igen. Hade de spenderat pengama
pé samma satt?
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