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Den overgripande tanken

WeDo 2.0 ar utvecklat med fokus pa naturvetenskapliga férmagor. Férmagorna
kan ses som praktiska och teoretiska férvantningar om vad eleverna boér lara sig.
Flertalet av dessa férmagor &r implementerade i den svenska laroplanen, Igrii.
Utdver de férmagor som beskrivs i den svenska laroplanen sa behandlar man
aven ytterligare naturvetenskapliga och tekniska férmagor i arbetet med WeDo 2.0.

Datalogiskt tankande

Den digitala revolutionen ar har och WeDo 2.0 ar ett laromedel fér dig som vill ligga
i framkant. Vi &r manga som anser att programmering borde ha en given plats
aven i den svenska skolan. | arbetet med WeDo 2.0 |ar sig eleverna grunderna i
programmering och tranas i datalogiskt tdnkande. Datalogiskt tdnkande kan ses
som ett dvergripande berepp for digitala kunskaper och fardigheter. Det handlar
bland annat om att kunna dela upp problem i mindre delar, se och utveckla
algoritmer, se och anvanda modnster, tédnka logiskt, utveckla sin kreativitet, gora
generaliseringar och inte minst att samarbeta med andra.

©2016 The LEGO Group.

13
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Utveckla vetenskapliga och tekniska Formagor med WeDo 2.0

WeDo 2.0-projekten utvecklar elevernas vetenskapliga férmagor. Eleverna far
mojlighet att bearbeta och utveckla idéer och kunskaper, och att férsta varlden
runtomkring dem.

Projektens svarighetsgrad okar stegvis, vilket innebéar att eleverna utvecklar
sina férmagor samtidigt som de lar sig grundldggande vetenskapliga fakta.
Projekten &r noggrant utvalda for att tillsammans omfatta ett brett tekniskt/
naturvetenskapligt falt.

| WeDo 2.0-projekten utvecklas atta naturvetenskapliga och tekniska férmagor.
Nagra av férmagorna &r inte hdmtade ur Lgril. De &r medtagna eftersom de
ar direkt nédvandiga for att utveckla den digitala kompetens som kommer att
efterfragas i framtiden:

. Stélla fragor och lésa problem.

. Anvanda modeller.

. Utforma prototyper.

. Undersoka.

. Analysera och tolka data.

. Anvanda datalogiskt tdnkande.

. Argumentera baserat pa bevisade fakta.

0 N O O A W DN K

. Inhédmta, utvardera och formedla information.

Utgangspunkten ar att varje elev i varje arskurs ska tillgodogéra sig férmagorna
genom att delta i alla uppgifter och moment.

©2016 The LEGO Group. -l 4
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Vetenskapliga Formagor

De vetenskapliga férmagorna utgér en réd trad i l&rarhandledningen, vilket

bér komma till uttryck i undervisningen. De akademiska definitionerna fér varje
process ar viktiga, men det ar ocksa viktigt att l&raren kan verbalisera férmagorna
sa att eleverna i den aktuella aldersgruppen férstar dem.

Nedan beskrivs de olika férmagornas grundldggande drag och hur férmagorna
anvands i WeDo 2.0-projekten.

1. Stalla fragor och definiera problem.
Fokus ligger pa enkla problem och att stélla fragor baserat pa observationer.

2. Utveckla och anvanda modeller.

Férmagan fokuserar pa elevernas tidigare erfarenheter och pa att anvanda
konkreta h&ndelser som utgangspunkt nér I6sningar pa problem utformas.
Har finns ocksa utrymme for att férbattra modellerna och arbeta med konkreta
problem fran verkligheten.

3. Planera och utféra undersékningar.
Har handlar det om hur eleverna tar till sig och féljer instruktioner f6r att undersdka
nagot och formulera méjliga 16sningar.

4. Analysera och tolka data.

Fokus for den har férmagan ar att lara sig olika satt att inhdmta information fran
upplevelser, att dokumentera upptéackter och att dela med sig av kunskaper fran
inlarningsprocessen.

©2016 The LEGO Group.
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Vetenskapliga Formagor

5. Anvanda matematiskt och datalogiskt tankande.

Har &r syftet att férsta numeriska vardens roll i datainsamlingsprocessen. Eleverna

laser och samlar in data fran undersékningar, och skapar diagram och tabeller

utifran den insamlade numeriska informationen. De hanterar enklare dataméangder

for att dra slutsatser. De forstar eller skapar enklare algoritmer.

6. Generera forklaringar och utforma I6sningar.

Den har férmagan handlar om hur eleverna gér fér att generera foérklaringar eller

utforma en I6sning pa ett problem.

7. Argumentera baserat pa bevisade fakta.

Att kunna dela med sig av resonemang och idéer baserat pa bevisade fakta ar en
viktig férmaga inom de naturvetenskapliga och tekniska &mnena. Har handlar det

om hur eleverna bérjar presentera och motivera sina resonemang infér andra.

8. Inhamta, utvardera och formedla information.

Att lara barnen vad riktiga forskare gér ar grundldggande foér den har férmagan.

Att samla information genom att férbereda och utféra undersdkningar, att
utvardera upptéckter och att dokumentera dem ar viktiga moment. Har ar det
viktigt att eleverna ges mdjlighet att anvdnda manga olika satt att samla in,
registrera, utvardera och férmedla sina upptackter. Digitala presentationer, bild-
och textmapypar, teckningar, ritningar, diskussioner, videoklipp och interaktiva
anteckningsbd&cker ar nagra férslag.

O Viktigt
Se tabellen l&angre fram i det héar kapitlet fér att se fullstandiga kopplingar till de
svenska kursplanerna.

©2016 The LEGO Group.

16



/ﬁ\ WeDo 2.0 i kursplanen

Anvinda LEGO’ klossarna i vetenskaplig kontext

LEGO® klossarna anvands pa tre olika satt i WeDo 2.0-projekten:
1. For att bygga modeller av verkligheten

2. For att undersdka

3. For att utforma

Med de hér tre sétten kan du utveckla olika uppséttningar av férmagor och variera
resultatet av varje projekt.

1. Anvédnda modeller
Eleverna representerar och beskriver sina idéer med hjélp av klossar.

Eleverna kan bygga en modell f6r att samla bevis eller simulera en situation.
Modeller ar bara en representation av verkligheten men kan bidra till att férbattra
forstaelsen och férklara naturliga fenomen.

Nar ni arbetar med att bygga modeller bér eleverna uppmuntras att koncentrera
sig pa att representera verkligheten sa exakt som mojligt. Det innebar att de
maste identifiera och férklara begrédnsningarna med sina modeller.

Exempel pa guidade projekt fér modellbyggen éar:
- Grodans metamorfos
- Véxter och pollinatérer

2. Undersdka

Att planera och undersdka &r den perfekta inramningen for ett vetenskapligt
projekt. Elevernas inlarning underlattas nar de studerar problemet aktivt. Eleverna
har chans att férutspa resultat, utféra tester, samla in data och dra slutsatser.

| undersdkningsprojekten bdr eleverna uppmuntras att vara sarskilt noggranna
med att utféra tester pa ett objektivt och lampligt satt. Be dem identifiera orsak
och verkan nar testerna utférs, och se till att de &ndrar endast en variabel i taget.

Exempel pa guidade undersékningsprojekt &r:
- Dragkraft

- Hastighet

- Stabila konstruktioner

©2016 The LEGO Group.
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Anvinda LEGO’ klossarna i teknisk kontext

3. Utformning

Eleverna utformar |6sningar fér problem som saknar entydiga I6sningar. For
att |6sa problemet kanske eleverna maste utveckla en kombination av planer,
modeller, simuleringar, program och presentationer. Fortldpande genom
utformningsprocessen maste eleverna justera och &ndra sina lésningar efter
kriterierna.

Det &r viktigt att fértydliga att nagot som synbarligen kan vara ett "misslyckande”
nér en |l6sning utformas, i stallet bér ses som ett tecken pa utveckling i den
kognitiva processen. Det har innebéar att eleverna kanske inte kommer fram till en
hallbar |6sning pa forsta forsdket eller inom den angivna tidsbegrénsningen. Lat
dem i sa fall reflektera déver processen for att komma fram till vad de har lart sig.

Nar du genomfor ett utformningsprojekt bdr du uppmuntra eleverna att
koncentrera sig pa att skapa flera I6sningar. Be dem vélja den prototyp som de
tycker uppfyller de uppstélida kriterierna béast.

Exempel pa guidade projekt fér utformningsprocessen éar:
 Forhindra éversvédmning

- Slappa ner och radda

« Sortera for atervinning

O Viktigt
Den dokumentation som eleverna skapar under de tre olika typerna av projekt kan
innehalla olika typer av information.

©2016 The LEGO Group. 18
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Anviinda LEGO" klossarna For datalogiskt tankande

Datalogiskt tdnkande &r en uppsattning av problemldsningsférmagor som anvands

vid arbete med datorer och andra digitala enheter. | WeDo 2.0 hanteras datalogiskt
tdnkande pa ett utvecklingsméassigt lampligt satt, med hjalp av ikoner och
programmeringsblock.

Datalogiskt tdnkande innefattar féljande férmagor eller delmoment:
* Logiskt resonerande

|dentifiera monster

Organisera och analysera data

Bygga modeller och simuleringar

Anvéanda datorer som hjadlpmedel vid testning av modeller och idéer
Anvanda algoritmer fér att skapa en féljd av atgérder

Med datalogiska férmagor i tekniska och vetenskapliga projekt kan eleverna
anvanda kraftfulla digitala verktyg for att utféra undersékningar och bygga och
programmera modeller, vilket annars kan vara ganska svart. Eleverna anvander
program for att aktivera motorer, lampor, ljud och displayer, eller f6r att skapa
respons pa ljud, lutningar eller rérelser och fér att bygga in funktioner i sina
modeller eller prototyper.

.....
heran B 10
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Visuell oversikt over guidade projekt

1. Dragkraft
Undersdka hur balanserade och obalanserade krafter paverkar ett féremals

forflyttning.

2. Hastighet
Undersdka vilka faktorer som kan fa en bil att aka snabbare, och férutsaga rérelser
som intréffar senare.

3. Stabila konstruktioner
Anvanda en jordbavningssimulator byggd av LEGO® klossar for att underséka vilka
egenskaper hos en byggnad som gor att den kan klara en jordbavning.

4. Grodans metamorfos
Bygga en LEGO representation av en grodas metamorfos och identifiera
organismens egenskaper i olika stadier.

5. Vaxter och pollinatérer
Bygga en LEGO-representation av relationen mellan en pollinatér och en blomma i
deras fortplantningsfas.

6. Foérhindra 6versvamning
Utforma en automatisk LEGO dammlucka for att kontrollera vattenflddet utifran
olika nederbd6rdsmonster.

7. Slappa ner och radda

Utforma en enhet som minskar konsekvenserna fér manniskor, djur och miljén nar
ett omrade har rakat ut fér en vaderrelaterad naturkatastrof.

8. Sortera for atervinning

Utforma en enhet som sorterar féremal utifran deras fysiska egenskaper, till

exempel form och storlek.

©2016 The LEGO Group. 20
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Visuell oversikt over oppna projekt

9. Rovdjur och bytesdjur
Bygg en LEGO® representation av vanliga beteenden hos rovdjur och bytesdjur.

10. Djurens kommunikation
Bygg en LEGO representation av olika kommunikationsmetoder i djurens varld.

11. Extrema livsmiljéer
Bygg en LEGO representation av hur livsmiljén paverkar vissa arters éverlevnad.

12. Utforska rymden
Utforma en LEGO prototyp av en terrdngbil som skulle vara perfekt fér att utforska
andra planeter.

13. Vaderlarm

Utforma en LEGO prototyp av ett vaderlarm som bidrar till att lindra

konsekvenserna av kraftiga stormar.

14. Stada havet
Utforma en LEGO prototyp som kan hjéalpa ménniskorna att stadda bort plastskrap
fran havet.

15. Ekodukt — 6vergangsstalle for djur
Utforma en LEGO prototyp som hjélper utrotningshotade arter att korsa en vag
eller andra farliga omraden.

16. Forflyttning av féremal
Utforma en LEGO prototyp av en enhet som kan flytta specifika féremal pa ett
sékert och effektivt satt.

©2016 The LEGO Group. 21
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WeDo 2.0 - Koppling Gill Lgr11

Laroplanens 6vergripande mal och riktlinjer

Skolan ansvarar fér att varje elev efter genomgangen skolgang:

- kan anvénda sig av matematiskt tdnkande f6r vidare studier och i vardagslivet
kan anvénda kunskaper fran de naturvetenskapliga, tekniska,
samhallsvetenskapliga, humanistiska och estetiska kunskapsomradena fér
vidare studier, i samhallsliv och vardagsliv

+ kan |6sa problem och omsétta idéer i handling pa ett kreativt satt

- kan lara, utforska och arbeta bade sjalvstandigt och tillsammans med andra och
kanna tillit till sin egen férmaga

- kan anvanda modern teknik som ett verktyg fér kunskapssékande,

Kommunikation, skapande och larande

Kopplingar till det centrala innehallet i igril

Nar man arbetar med LEGO® i undervisningen sa ar det bara lararens och elevernas
fantasi som sé&tter grénserna for vilka delar av kursplanerna man arbetar med.
Beroende pa hur lararen utformar undervisningen kring sjélva uppgiften sa kommer
de behandlade kursplansmalen att variera. Pa de féljande sidorna listas de delar ur
kursplanerna som man alltid behandlar i arbetet med WeDo 2.0.

©2016 The LEGO Group. 22
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WeDo 2.0 Guidade projekt

Kopplingar till Igr11 ak 1-3
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Fysik
Tyngdkraft och friktion som kan observeras vid lek och rérelse, till exempel i gungor och rutschbanor. 9 » » 9
Balans, tyngdpunkt och jdmvikt som kan observeras i lek och rérelse, o
till exempel vid balansgang och pa gungbréador.
Enkla naturvetenskapliga undersékningar. O O O O O O O O
Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra uttrycksformer. 9 » » » 9 9 9 »
Teknik
Nagra vanliga féremal dar enkla mekanismer som havstanger och lankar anvands for att uppna en viss funktion. O O O O O
Nagra enkla ord och begrepp fér att benamna och samtala om tekniska |ésningar. 9 9 9 9 9 9 9 9
Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer. O O O O O O O O
Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller. O O O O O O O O
Biologi
Djurs och véxters livscykler och anpassningar till olika arstider. O O
Djur och vaxter i narmiljon och hur de kan sorteras, grupperas och artbestdmmas samt namn pa nagra vanligt o ®
féorekommande arter.
Kemi
Materials egenskaper och hur material och féremal kan sorteras efter egenskaperna utseende, magnetism, o
ledningsférmaga och om de flyter eller sjunker i vatten.
Manniskors anvandning och utveckling av olika material genom historien. Vilka material olika vardagliga féremal ar o
tillverkade av och hur de kan kéllsorteras.
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WeDo 2.0 Oppna projekt

Kopplingar till Igr11 ak 1-3
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Fysik
Tyngdkraft och friktion som kan observeras vid lek och rérelse, till exempel i gungor och rutschbanor. O

Balans, tyngdpunkt och jdmvikt som kan observeras i lek och rérelse, till exempel vid balansgang och pa

gungbréador.

Enkla naturvetenskapliga undersékningar. O O O @ @ @ | |

Dokumentation av naturvetenskapliga undersdékningar med text, bild och andra uttrycksformer. O O O O O » » O
Teknik

Nagra vanliga féremal dér enkla mekanismer som havstédnger och lankar anvands fér att uppna en viss funktion.

Nagra enkla ord och begrepp fér att benamna och samtala om tekniska |ésningar. » 9 9

Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller. » » 9 9 9 » » »
Biologi
Djurs och vaxters livscykler och anpassningar till olika arstider. O O
Djur och vaxter i narmiljon och hur de kan sorteras, grupperas och artbestdmmas samt namn pa nagra vanligt o o o o
féorekommande arter.
Kemi
Materials egenskaper och hur material och féremal kan sorteras efter egenskaperna utseende, magnetism, ®

ledningsférmaga och om de flyter eller sjunker i vatten.

Manniskors anvandning och utveckling av olika material genom historien. Vilka material olika vardagliga féremal ar
tillverkade av och hur de kan kéllsorteras.
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WeDo 2.0 Guidade projekt

Kopplingar till Igri1 ak 4-6
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Fysik
Energins ofdrstérbarhet och fléde, olika typer av energikallor och deras paverkan pa miljén samt o
energianvandningen i samhéllet.
Balans, tyngdpunkt och jdamvikt som kan observeras i lek och rérelse, till exempel vid balansgang och pa ® o ®
gungbrador.
Enkla systematiska undersdkningar. Planering, utférande och utvardering. » » » » » » » »
Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga rapporter. 9 » » » 9 9 9 »
Teknik
Vardagliga féremal som bestar av rorliga delar och hur de rérliga delarna ar sammanfogade med hjélp av olika
mekanismer for att éverféra och férstarka krafter. ® ® ® ® ® ® ® ®
Tekniska I6sningar som utnyttjar elkomponenter for att astadkomma ljud, ljus eller rorelse, till exempel larm och
belysning. ® ® o | o @ O O
Ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska |6sningar. » » » » » » » »
Egna konstruktioner med tillampningar av principer for hallfasta och stabila strukturer, mekanismer och elektriska
kopplingar. ® ® ® ® ® ® ® ®
Dokumentation i form av skisser med férklarande ord och begrepp, symboler och mattangivelser samt fysiska eller
digitala modeller. ® ® ® ® ® ® ® ®
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WeDo 2.0 Oppna projekt

Kopplingar till Igri1 ak 4-6
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Fysik

Energins ofdrstérbarhet och fléde, olika typer av energikallor och deras paverkan pa miljén samt o
energianvandningen i samhéllet.

Balans, tyngdpunkt och jdmvikt som kan observeras i lek och rérelse, till exempel vid balansgang och pa

gungbré&dor.

Enkla systematiska undersdkningar. Planering, utférande och utvérdering. O O O » - O O O

Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga rapporter. O O O » » O O O
Teknik

Vardagliga foremal som bestar av rorliga delar och hur de rérliga delarna ar sammanfogade med hjélp av olika
mekanismer fér att dverféra och férstarka krafter.

Tekniska I6sningar som utnyttjar elkomponenter for att astadkomma ljud, ljus eller rorelse, till exempel larm och
belysning.

Ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska I6sningar.

Egna konstruktioner med tillampningar av principer for hallfasta och stabila strukturer, mekanismer och elektriska
kopplingar.

Dokumentation i form av skisser med foérklarande ord och begrepp, symboler och mattangivelser samt fysiska eller
digitala modeller.

Djur och vaxter i narmiljon och hur de kan sorteras, grupperas och artbestdmmas samt namn pa nagra vanligt
forekommande arter.
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Oversikt dver guidade projekt, baserat pd naturvetenskapliga Formagor

1 2 3 4 9 b 1 8

Dragkraft Hastighet Stabila Grodans Vaxter och Forhindra Slappa ner  Sortera for

konstruktioner metamorfos pollinatérer 6versvamning ochradda  atervinning

Féormaga 1:

Stalla fragor och definiera problem O O O - O O O @

Férmaga 2:
Utveckla och anvanda modeller () 5

Férmaga 3:
Planera och utféra undersdkningar O O O

Férmaga 4:
Analysera och tolka data » O O

Férmaga 5:

Anvénda matematiskt och datalogiskt » O O - O O O @
tdnkande

Férmaga 6:
Generera forklaringar och utforma O o O
|&sningar

Formaga 7:

Argumentera baserat pa bevisade O O O O O O O o

fakta

Férmaga 8:

Inhamta, utvardera och férmedla ® ® 9 ® » O O O

information
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Oversikt dver oppna projekt, baserat pd naturvetenskapliga Formdgor

9 10 11 12 13 14 15 16
Rovdjur och Djurens Extrema  Utforska Vaderlarm Stada havet Ekodukt - Forflyttning
bytesdjur  kommunikation livsmiljoer rymden overgangsstalle av féremal
for djur
Féormaga 1:
Stalla fragor och definiera problem O O O » O O O @
Férmaga 2:
Utveckla och anvanda modeller O O O
Férmaga 3:
Planera och utféra undersékningar O
Formaga 4:

Analysera och tolka data

Férmaga 5:

Anvénda matematiskt och datalogiskt O O O » O O O @
tdnkande

Férmaga 6:
Generera forklaringar och utforma O O O O O
|6sningar

Formaga 7:

Argumentera baserat pa bevisade O O - O O O O o

fakta

Férmaga 8:

Inhamta, utvardera och férmedla ) ® O 9 » » O O

information
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