Pop-Up Affar

Aldersgrupp: 9-12 ar

Antal timmar: Antal timmar: 18 timmar

Kort beskrivning av verksamheten:

| detta projekt ar eleverna "unga entreprenorer”. Eleverna utformar och genomfor sin
egen affarsidé eller pop-up-butik. Eleverna lar sig grundlaggande ekonomiska
fardigheter och entreprenorskap. Som en del av projektet kommer eleverna att gora
reklam for sin idé och "salja" sina produkter och tjanster samt ta fram uppgifter om
kundnojdhet som kommer att analyseras.

CT-kompetenser:

Datainsamling

Analys av uppgifter
Representation av data
Felsokning

Algoritmer och forfaranden
Parallellisering

Mal

Elever lar sig grunderna i ekonomi, marknadsforing, entreprenorskap och redovisning.

Utforma en fungerande och saljbar produkt och/eller tjanst.

producera marknadsforingsmaterial.

presentera produkter och tjanster i en popup-butik

lara sig om korrekt kundbetjaning

samla in uppgifter om kundtillfredsstallelse och ta fram grafisk dataredovisning.
Forsta hur ekonomin bestar av tjanster och produkter.

1
STEAM-CT



Realistisk STEAM-kontext

NO/SO

Teknik

ekonomi
exempel pa dalig ekonomisk verksamhet
marknadsforing

bygga och programmera
"bokforingsmaskinen” med microbit
Maskin for lycklig eller inte lycklig

Matematik

Konst - Samhallsstudier

analys av uppgifter
kodning

berakning av

grafisk datarepresentation

Utformning och uppbyggnad av produkter
och tjanster.

kundservice

Utformning av marknadsforingsmaterial.
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Metod

Baserat pa larande genom att géra (med olika nivaer: fran imitation till skapande).

Part | Beskrivning Timing
1 Orientering 1-2 X
45min
Undervisning i grunderna fér ekonomi i klassrummet:
-Hur mycket kostar vanliga produkter och tjanster, vad ar pengarnas "varde"
BILAGA 1
-Ovning for eleverna: kombinera produkt och réatt varde BILAGA 1
-Olika valutor runt om i varlden och deras véarde jamfort med euron BILAGA 1
-Gor videofilmer av elever som svarar pa allmanna fragor om pengar: etc. "
CT: abstraktion
2 Vad ar det? 45min
Presentation av projektet, mal och forvantningar
3 Skapande av grupperna
Varje grupp bestar av 3-4 elever.
Eleverna kan tilldelas olika roller 45min
t.ex. kodare, konst, bygga butiken, marknadsféring, bygga produkten.
4 Planering, projektering och byggande 4x45min
-Eleverna utformar sin egen valuta som anvéands i popup-butiken. Denna
valuta levereras till kdparna. BILAGA 1
-Planering, utformning och byggande/skapande av den produkt/tjanst (endast
en!) som gruppen vill sélja.
-Eleverna bestammer ett rimligt pris for sin produkt.
-Planering av marknadsféringen av butiken, utarbetande av
marknadsfdringsblad osv.
-Kodning av mikrobiten for redovisningsandamal BILAGA 2 for grunderna och
BILAGA 3 for "redovisningsmaskinen".
-Introduktion av programvaran for kundnéjdhet pa iPad/laptop (nojd, neutral,
missndjd) BILAGA 3 fér programvaran.
Exempel pa produkter och tjanster: kakor, tatueringar, frisérsalong,
nagelsalong, massagesalong, 3D-utskrivna leksaker, egentillverkade
leksaker...
CT: abstraktion, problemdekomponering, algoritmer och férfaranden.
5 Butik 2-3x
-Eleverna bygger upp butiken och borjar séalja produkten. 45min
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-Kdparna (en annan klass) anvander de falska pengar som uppfanns tidigare,
men &ven riktiga pengar kan anvandas.

-Saljaren trycker pa mikrobiten sa att mikrobiten fortsatter att rakna hur
manga produkter som séljs.

-Varje kopare deltar ocksa i enkaten om kundnojdhet pa iPad/laptop.

How did we serve you today?

S

CT: datainsamling, algoritmer och forfaranden, parallellisering.

6 Analys av uppgifter 45min
-Varje grupp samlar in data fran sin butik: antal salda produkter och antal
nojda, neutrala och missndjda kunder.

-Varje grupp delar uppgifterna med andra grupper.

CT: dataanalys, felsokning

7 Presentation av uppgifter 2x 45min
-Varje grupp gor en grafisk presentation som innehaller all data fran klassen:
vilka produkter och hur manga av dem som saldes, hur manga kunder som
var ndjda, neutrala och missndjda.

CT: datapresentation

8 Feedback 1-2x
-Vad visste du redan, vad var nytt, vad larde du dig, vad skulle du gora 45min
annorlunda?

-Om riktiga pengar anvandes kan eleverna diskutera och bestamma hur de
ska anvandas.

-Né&r feedbacken har samlats in kan den analyseras och produkter och
tjanster forbattras. Ar kostnaden for produkten lamplig? Hur &r
forsaljningseventet? och sa vidare... och ett annat event kan organiseras dar
dessa forbattringar genomfors.

CT: felsdkning

Organisation

e Material:
e Uppgifter finns i bilagorna.
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e Dator/iPad for kodning av microbit och scratch.

e Allt som eleverna behdver for att skapa sina produkter och popup-butiken.
Material for sedlar.
Microbit

Anvandning av IKT: kodning av en bokforingsmaskin med microbit, Ipads eller liknande for
undersokningen om kundnojdhet. Analysera data och representera dem med Excel eller liknande

program. (Bilaga 3 Scratch och microbit)

Oppning av klassrummet: (namn endast nar det ar relevant)

Handledning

Anvandbara fragor:

Del 1:

Vad ar vardet av pengar?

Vad kostar vanliga produkter?

Hur kan man spara pengar?

Vilka valutor kanner du till? Vad ar valutan i (fyll i med ditt grannland till exempel)?

Del 2:

Vad gor en produkt bra/popular?

Vad gor en tjanst bra/onskvard?

Varfor tycker du om en viss produkt?

Hur marknadsfor man en produkt eller tjanst?

Vad ar det verkliga vardet pa en produkt eller tjanst?

Del 3:

Vad visste du redan?

Vad var nytt?

Vad larde du dig?

Vad skulle du gora annorlunda?

Stimulering av sjalvforvaltning: (konkreta mojligheter/anmarkningar anpassade till projektet)

e Framjande av samarbete: (konkreta mojligheter/beteenden som ar anpassade till
projektet).

e lLagarbete:
Grupperna bestar av 3-4 elever.
Kompetens som behdvs i en grupp
Tilldelning av roller, till exempel
e Kodare
e Konst/marknadsforing
e Forsaljningspersonal
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e Byggare/Produktdesigner

Eleverna har mojlighet att tilldela varandra ansvarsomraden. Genom att ge eleverna specifika
roller och ansvarsomraden sakerstalls att varje del av projektet har en elev som tar hand om den
delen.

Formativ bedomning: (konkret beskrivning/sammanfattning anpassad till projektet).

Problemavveckling: utformning av en egen produkt, tjanst eller butik.

Datainsamling: samla in feedback och data fran kunderna.

Abstraktion: hur man varderar produkten eller tjansten.

Dataanalys: hur manga produkter saldes, var kunderna nojda eller inte?

Datarepresentation: Representation av data via grafer.

Felsokning: Problem med produkten och/eller tjansten. Hur man kan forbattra forsaljningen,
forsaljningsgraden eller produkten.

Algoritmer och forfaranden: Hur man steg for steg planerar en fungerande produkt eller tjanst.
Vad bestar ett bra forsaljningsevenemang av?

Parallellisering: Anpassning av samma ram av ekonomisk teori i olika sammanhang samtidigt.

Anpassningar

Allmanna idéer:

e Varje grupp utformar en produkt och en tjanst.

e Anvandning av de intjanade pengarna i ett verkligt sammanhang, valgorenhet eller inkop
av nagot for hela klassen eller skolan.

* |déer med yngre/aldre barn: (3-6 <-> 6-9 / 9-12 <-> 12-15)

6-9: Konkret mal eller pris for de insamlade riktiga pengar om de anvands.
12-15: Forsta problematiskt ekonomiskt beteende (t.ex. olympiska arrangérer och
anvandningen av arenor osv. i efterhand).

Att tala om den gra/informella ekonomin

Tips & tricks

-1 orienteringen om ekonomi kan eleverna besoka en lokal affar/marknad/supermarket/cafeteria
och lara kanna den, hur den fungerar, vilken ekonomi som ligger bakom den och varfér saker och
ting kostar som de gor.

-Om eleverna anvander riktiga pengar maste de tanka efter och bestamma vad de insamlade
pengarna ska anvandas till. Valgérenhet ar en abstrakt sak for barnen, det maste finnas nagot mer
konkret och eget att samla in pengarna till: en resa osv.
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-Produktreklam kan vara elektrisk (info-tv etc.).

-Nagra av studentgrupperna kunde bara fokusera pa att tillverka produkter och andra for att géra
tjanster. Det ar s& att uppgiften att skapa produkter inte skulle vara alltfor 6vervaldigande.
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Uppdrag

1. Koppla ihop land och valuta till ratt mynt.

Italien Norge Indien England

pound krona rupee euro

Connect ord och ratt forklaring.

EURO "De pengar" som landet anvander
DOLLAR Mynt och sedlar

PAYMENT CARD USA:s valuta

RUBEL Valutan i Finland

CASH Sveriges valuta

KRONA Rysslands valuta

VALUTA Elektronisk betalning



Kéanner du till de ratta priserna for dessa produkter? Kopplaihop produkterna
med de rétta priserna.

Serietidning 1€
Burgermailtid 10 €
Cykel 50 €
Biobiljett 15 €
Chokladkaka 500 €
Videospel 5€

Tareda pa vilka valutor dessa lander har och vilken vaxelkurs de har jamfort med
euron.

Country Valuta Med 1 euro far du....

Sverige

England

USA

Ryssland

Indien

Kina

Japan

Thailand

Australien

Mexico




Skapa dina egna "sedlar".




Tillagg 4 - GRUNDLAGGNINGAR FOR MICROBIT

Instruktionsblad for larare

Grunder for microbit

Microbit &r en mikrokontroller som utvecklats av BBC. Microbit &r en enhet med flera olika
syften. Den kan anvéandas for att lara ut berdkningstankande, elektronik och kodning. BBC:s
avsikt ar inte att géra vinst med microbit och darfor ar priset |1agt sa att den ar tillganglig for
sa manga elever som mdjligt.

Det basta séttet att lara sig om microbit &r att ga till deras webbplats microbit.org.

Pa webbplatsen hittar du Introduktionsdel som hjélper dig med de forsta stegen att anvanda
ja ger ocksa idéer till forsta projekt att prova med eleverna. En idé presenteras nedan.
Webbplatsen innehaller instruktioner bade i text- och videoform.

Microbit lanserade en ny version av microbit i november 2020. Den har vissa forbattringar
och vi rekommenderar att du anvander den om mdjligt.

Borja med elever - Eit enkelt projekt for att komma igdng

Detta projekt lar eleverna att gora och ladda ner koden till microbit. De lar sig ocksd om
microbits display och den mycket viktiga anvandningen av "if else-command".

Ovning 1:

Fast mikrobiten pa datorn

Ga till microbit.org — let's code — makecode editor — new project (valj ett namn for ditt
projekt).

Gor féljande kod



e 1. Ladda ner koden till datorn
" " o 2. Oppna nedladdningsfilen pa din dator

S 3.  Overfor den nedladdade filen (.hex) till microbit-
enheten.
4.  Nu kan du testa och gora nédvandiga andringar
i kodredigeraren. Microbit-displayen visar nu ett
sorgligt ansikte i 2 sekunder nér du skakar den.
P Annars visar den ett glatt ansikte. '

else

show leds

Ovning 2:

Utmana eleverna att programmera microbit sd att nar man trycker pa A visas en bild och nar
man trycker pa B andras bilden.

on button A * pressed

on button B * pressed

show leds




Ovning 3:

Mat ljusnivan med foljande kod. Mat ljusnivan nar lamporna i klassrummet ar tanda och
slackta.

on button A = pressed

show number 1light level

(FRIVILLIGT): Gor ett bord med olika ljusforhallanden och mat ljusnivaerna.

Gor nu foljande kod. Denna kod tander mikrobitens lysdioder nar ljusnivan ar lag och
slacker lysdioderna nar ljusnivan stiger till en viss punkt. | foljande kod &r nivan 30,
men anvand en niva som ligger mellan de tva nivaer du matte tidigare i klassrummet.



show leds




Scratch:
https://scratch.mit.edu/projects/581347424

Microbit:

on button A+B * pressed

set Ostot * +to

show number Ostot *

on button A * pressed

change 0Ostot * by o

start melody entertainer * repeating once *

show leds

pause (ms) QLU

show number Ostot =


https://scratch.mit.edu/projects/581347424

