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Vad är STEAM-undervisning?

• I Grunderna för läroplanen för den grundläggande utbildningen i Finland (2014) anmodas 
lärarna och skolorna att utveckla elevcentrerade, mångvetenskapliga och helhetsskapande 
undervisningsprogram samt undervisning genom samarbete i grupper. 

• STEAM svarar på detta krav, eftersom det innebär en mång- eller tvärvetenskaplig 

integration av vetenskap (Science-), teknologi (Technology-), ingenjörsvetenskap 

(Engineering-), konst (Arts-) och matematik (Mathematics) i inlärningen.

• STEAM bygger på samarbete mellan lärarna.



Genom projektbaserade kreativa metoder är STEAM-undervisning
ämnad till att utveckla problemlösning, samarbete och samordnat
tänkande. STEAM kan öka elevernas engagemang, motivation och
tillfredsställelse av att lära sig nya saker.

Begreppet STEAM (från orden 
Science, Technology, 
Engineering, Arts and 
Mathematics) syftar på ett 
samordnat inlärningssätt. 



LUX tillhandahålls i Europa av Experience Workshop. Du kan köpa Lux från www.learningbydoing.fi.

LUX tillverkas i USA av Lux Blox LLC. 

Vad är LUX?

Lux Blox är ett spännande undervisningredskap och ett spel för att upptäcka strukturer på ett kreativt sätt. 
Incitamentet till Lux Blox kom från Richard Buckminster Fuller och Frank Lloyd Wright, och deras
upplevelser av Fröbels barnträdgårdar. 

Lux Blox är ett dynamiskt byggsystem av bitar som kopplas ihop med ett ”gångjärn”. Fasta strukturer uppstår genom 
att skapa vikbara membran. Både statiska och rörliga konstruktioner kan byggas med den unika 
konstruktionslogiken.

Lux Blox erbjuder spännande byggverksamhet för alla åldersgrupper över 6 år.

http://www.learningbydoing.fi/


Anslutning av bitar:

Tryck kontaktdonet ihop så att varje äggformade del kläms in i 

det U-formade ”boet”. När det hörs ett ”klick” formas ett starkt 

gångjärn med 240 graders rotationsvidd.

När du har byggt t.ex. en kub kan du ta den i sär genom

att sticka in en penna i Luxens hål och bända upp din kub.

LUX delar: fyrhörningar, 

trehörningar och hjul

LUX fyrhörningar: 

prismatiska

byggklossar som

går ihop med ett

“klick”.

LUX trehörningar: 

anti-prismatiska bitar, 

som behövs för att

bygga komplexa

strukturer

LUX multi-hjul

och axlar: fungerar

som hjul, kugghjul

och trissor.



LUX och de platonska, arkimediska

and johnsonska kropparna

LUX kan modellera många slags polyedrar, 
såsom de platonska, arkimediska och
johnsonska kropparna. 



Många Lux-strukturer använder sig av prismor som element för att skapa större helheter.

Såsom de tre tetraederformade pyramiderna i exemplet nedan visar utgörs de i grunden av en

förlängning av sidorna av den centrala tetraedern. Medan sidlängden i dessa strukturer ökar blir

också själva sidan som sådan mer framstående i förhållande till sidans kanter. 

Prismor



I denna figur ses sex kvadratiska
prismor i form av hörnpunkter i en
ifrån hörnen utdragen oktaeder + 
åtta triangulära prismor såsom
hörnpunkter i en ifrån hörnen
utdragen kub + tolv kvadrater som
sammanfaller med sidorna av en
rombisk dodekaeder.

Polyedrar

Platonska kroppar kan skapas genom att förena prismor med varandra

så att enkla Lux-element placeras emellan. 

Hexaedern eller kuben, 

med åtta triangulära prismor

som tjänar som hörnpunkter

samt sex mellanliggande
element. 

tetraeder

I rombikosidodekaedern

förenas dodekaedern (12 

femhörningar) och ikosaedern

(20 trianglar) med en polyeder

med 30 kvadrater. 



Pyramider



Diamanter och is har en likadan struktur på molekylnivå. Syrets bindningar i vatten och kolets
bindningar i diamant har en kristallstruktur som bygger på samma slag av kristallgitter.

Du kan konstruera denna molekyl genom att bygga två slag av ledknutar, tetraedern och den 
sammansatta tetraedern.

Diamanter och is

compound tetrahedrontetrahedron



Konstruera sju sammansatta tetraedrar och fyra tetraedrar, 
(Fig. 1 och 2). Anslut var och en av de fyra hörnen av en 
tetraeder med en sammansatt tetraeder (Fig. 3). Anslut 
därefter de sex tetraedrarna mellan alla sammansatta 
tetraedrar (Fig. 4 och 5).

Figure 1 

Diamant- och

vattenmolekylen

Figure 2

Figure 3

Figure 4 Figure 5



Triangulära multi-hjul kugghjul
De triangulära kugghjulen anpassas i ett kvadratiskt gitter i 45 graders 
lutning. Först skapas ett gitter på 3x3 fyrhörningar. Sedan inskjuts fem 
axlar i hålen. Lägg upp hjulen så att glipan i varje hjuls mitt 
sammanfaller med haken i motsvarande axel. Skjut in hjulet i axeln.

Kvadratiska multi-hjul kugghjul
De kvadratiska kugghjulen anpassas i ett kvadratiskt gitter med 90 
graders vinklar. Först skapas ett gitter på 3x3 fyrhörningar. Sedan 
inskjuts de fyra axlarna i hålen och de kvadratiska hjulen på
axlarna.

Enkla maskiner



Kugghjul och talja boxen
Börja med att rada upp en yta av kvadrater. Klicka ihop och vänd 
runt. Skjut in fyra axlar ända tills de vidrör underlaget. Placera två 
kvadratiska och två triangulära hjul på var sin axel tills de ligger mot 
boxens yta. För att få det kvadratiska hjulet att rotera jämnare kan du 
placera en annan kvadrat på samma axel. Prova med gummibandet
hur olika sammansättningar får trissorna att rotera. 

Enkla maskiner



Detta undervisningsmaterial har skapats inom ramen för HALLÅ STEAM! programmet, 
som förverkligats med stöd av Svenska kulturfonden i Finland.

STEAM Learning Day “HALLÅ STEAM!” erbjuder STEAM-aktiviteter som även
uppmärksammar historiska samband mellan konst och vetenskap i ett finlandssvenskt
sammanhang. 

STEAM Learning Day -konceptet engagerar värdskolans lärare och elever och skapas
i ett nära samarbete med dem.

HALLÅ STEAM!

Webbisida: https://experienceworkshop.org/halla-steam-svensk-finska-steam-learning-day-2018-2021
Programmet har förverkligats av Experience Workshop ay med stöd av Svenska kulturfonden.

https://experienceworkshop.org/halla-steam-svensk-finska-steam-learning-day-2018-2021


HALLÅ STEAM!

Osmo Pekonen (1960) docent i
matematik, vetenskapshistoria och
civilisationshistoria

Kristóf Fenyvesi (1979) PhD, 
forskare i STEAM-pedagogik

Johan Sten (1967) docent, forskare, 
vetenskapshistoriker

Vem är vi?



SYNERGIER I FUNKTION
Vårt mål är att erbjuda alla möjligheter att lära sig matematik genom konst och att skapa konst genom 
matematik.

NÄTVERK & EVENEMANG
Vi organiserar kreativa skoldagar / matematik & konstutbildningsprogram / tvärvetenskapliga festivaler / 
familjedagar / utställningar / workshops / seminarier och övningar

“FULL STEAM AHEAD” – FULL FART FRAMÅT
Vi erbjuder forsknings-, konsultations- och projektledningstjänster inom multidisciplinär utbildning och 
STEAM-utbildning (vetenskap, teknik, teknik, konst och matematik).

KONST OCH VETENSKAP FÖR BARN
Vår internationella ambulerande utställning för matematisk konst är redo att besöka dig. Vår samling 
inkluderar konstverk, vetenskapliga modelleringsverktyg, matematikpussel och andra spännande föremål.

Experience Workshop

Kontakta oss: info@experienceworkshop.org
Webbplats: www.experienceworkshop.org

mailto:info@experienceworkshop.org
http://www.experienceworkshop.org/


Utforska STEAM - Naturvetenskap, Teknik, Ingenjörsvetenskap, Konst och Matematik! 
Sök bland våra bästa verktyg för STEAM-inlärning!

Kontakta oss: shop@experienceworkshop.org
Webbplats: www.learningbydoing.fi

mailto:info@experienceworkshop.org
http://www.experienceworkshop.org/


Intresserad av STEAM? 
Behöver du stöd för att kombinera matematik med konst i din undervisning? Har du en god idé?

Kontakta oss: info@experienceworkshop.org
Webbplats: www.experienceworkshop.org

Facebook: www.facebook.com/experienceworkshop.math.art

mailto:info@experienceworkshop.org
http://www.experienceworkshop.org/
http://www.facebook.com/experienceworkshop.math.art


Experience Workshop

www.experienceworkshop.org

learningbydoing.fi

experienceworkshop.math.art

math.art.learning

tinyurl.com/mathart-channel

Dr Kristof Fenyvesi

Nora Somlyody

Väliaitankatu 10 A7
40320 Jyväskylä, Finland
+358452560420
info@experienceworkshop.org


