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/ﬁ\ Introduktion Gill WeDo 2.0

LEGO' Education WeDo 2.0 ldrarhandiedning

LEGO® Education WeDo 2.0 har utvecklats fér att stimulera och motivera
grundskoleelevernas nyfikenhet och vilja att |&ra sig mer inom de
naturvetenskapliga och tekniska &mnena. Det sker med hjélp av motordrivna
LEGO modeller och enkel programmering.

WeDo 2.0 &r en konkret, praktisk och intellektuellt stimulerande inlarningslésning
som uppmuntrar eleverna att stélla fragor och ger verktyg for att hitta svar och
|6sa verklighetsanknutna uppagifter.

Eleverna |ar sig genom att stélla fragor och |6sa uppgifter. Materialet innehaller
inte allt som eleverna vill eller behéver veta. | stéllet motiveras de att utforska sina
egna kunskaper och omraden som de annu inte férstar.

©2016 The LEGO Group.
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Lara sig naturvetenskap och teknik i projekt

WeDo 2.0 innehaller en rad olika projekt. Det finns féljande typer av projekt:

-+ 1 Komma igang-projekt, uppdelade i fyra delar, fér att l&ra sig de grundlaggande
funktionerna i WeDo 2.0

- 8 Guidade projekt, med koppling till kursplanen och med steg-fér-steg-
instruktioner genom hela projektet

- 8 Oppna projekt, som &r kopplade till kursplanen men ger mer flexibilitet

Alla de 16 projekten ar uppdelade i tre faser: | fasen "Underséka” knyter eleverna
an till uppgiften; i fasen "Skapa” bygger och programmerar de, och i fasen "Dela”
dokumenterar och presenterar de sina projekt.

Varje projekt tar ungefér tre timmar att slutféra. Alla faser i projektflédet ar lika
viktiga och varje fas kan utféras pa ca 45 minuter, men du kan anpassa tiden fér
de olika faserna.

©2016 The LEGO Group. 5
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Undervisa med WeDo 2.0

Varje projektarbetsfléde i WeDo 2.0 innehaller tre faser.

Fasen Undersdéka

Eleverna satter sig in i en fraga eller ett problem inom det tekniska och/eller
naturvetenskapliga omradet, underséker omradet narmare och dvervager mojliga
|&sningar.

Fasen Undersdka innehaller steg fér att knyta an och diskutera.
Fasen Skapa

Eleverna bygger, programmerar och modifierar en LEGO® modell. Det finns tre
typer av projekt: projekt for att underséka, projekt fér att utforma I6sningar och

projekt for att anvadnda modeller. Innehallet i fasen Skapa beror pa typen av projekt.

Fasen Skapa innehaller steg fér att bygga, programmera och modifiera.

Fasen Dela
Eleverna presenterar och beskriver sina |6sningar med hjélp av LEGO modeller,
och den dokumentation som de har skapat i dokumentationsverktyget.

Fasen Dela innehaller steg for att dokumentera och presentera.

O Viktigt
| varje fas kommer eleverna att anvanda olika metoder fér att dokumentera sina
upptackter, svar och arbetsprocessen. Dokumentationen kan exporteras och

anvandas fér exempelvis utvarderingar och presentationer, eller f6r att ta med
och visa hemma.

Fasen Undersoka o Fasen Skapa o Fasen Dela

- Anknyta - Bygga - Dokumentera
- Diskutera * Programmera * Presentera
- Modifiera
/A

A

Samla information

©2016 The LEGO Group.
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Anvanda guidade projekt

De guidade projekten hjalper dig att forbereda uppgifterna och underlattar
inlarningen. De guidade projekten bygger upp elevernas sjalvfértroende och ger
den vagledning som behdvs for att lyckas med uppgiften.

| alla guidade projekt f6ljs sekvensen "undersdka-skapa-dela”, vilket sakerstéller
att eleverna utfér uppgiften och tillgodogér sig nya kunskaper ett steg i taget.

| varje projekt finns l&raranteckningar som innehaller:

 Kopplingar till kursplan

* Detaljerad beskrivning av férberedelser

- Utvarderingstabeller

» Variationsmaéijligheter och information om majliga missférstand fran elevernas
sida.

 Hjalppanel fér Undersdka, Skapa och Dela

En férteckning 6ver alla guidade projekt finns i avsnittet "Guidade projekt”.

O Forslag

Vi rekommenderar att du bérjar med Komma igang-projektet och sedan
dvergar till ett eller ett par guidade projekt, sa att eleverna lar sig den generella
arbetsgangen. Dragkraft &r ett bra guidat projekt att bérja med.

©2016 The LEGO Group.
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Anvanda oppna projekt

Aven de 6ppna projekten foljer sekvensen undersoka- skapa-dela, men ger inte - 1 2 . .

lika h6ég grad av stegvis vagledning som de guidade projekten, vilket ar avsiktligt. p—— e b

De éppna projekten erbjuder en inledande &versikt och nagot att bygga vidare pa. wnl > a 1
L]

Nyckeln till att na framgang med de 6ppna projekten ar att anpassa dem — héar -

bjuds stora mojligheter att skapa projekt med lokal anknytning och inom de
omraden som du vill att eleverna ska jobba mer med. Anvand din kreativitet for att
anpassa projektférslagen for dina elever. Kapitlet "Oppna projekt” innehaller fler
férslag och stédinformation for larare.

Vid genomgangen av ett dppet projekt far eleverna tre férslag pa grundmodeller
som finns i designbiblioteket.

Designbiblioteket &r en del av programvaran och har utformats fér fungera

som inspirationskélla nar eleverna bygger egna |l6sningar. Malet &r alltsa inte

att eleverna kopierar modellerna i biblioteket, utan att de anvander dem som
vagledning for att bygga olika funktioner, till exempel en komponent som kan lyfta
eller ga. Designbiblioteket innehaller bygginstruktioner fér 15 grundmodeller och
bilder som kan vacka inspiration till egna byggen.

O Forslag

Designbiblioteket och de dppna projekten finns i programvaran WeDo 2.0.

©2016 The LEGO Group. 8
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Dokumentera projekt

Att lata eleverna dokumentera sitt arbete ar ett av manga sétt att fa éverblick éver l -
L
arbetet, upptécka vad eleverna behdver hjéalp med och utvardera deras framsteg.

Eleverna kan anvanda manga olika metoder fér att uttrycka sina resonemang.
Under den pagaende dokumentationsprocessen kan de:

. Ta bilder av viktiga steg i utformningen av prototypen eller slutgiltiga modeller.
. Ta bilder arbetsgruppen da de bygger nagot extra viktigt.

. Spela in en videofilm fér att beskriva en utmaning som de stélls infor.

. Spela in en videofilm d&r de beskriver sitt undersékningsarbete.

. Anteckna viktig information i dokumentationsverktyget.

e

. Anvanda internet fér att sbka efter relevanta bilder.
. Ta en skdrmdump av programmet.
. Skriva och rita pa papper och ta en bild av det.

0 N O O A W DN K

O Forsiag

Beroende pa vilken aldersgrupp du arbetar med, kan en kombination av papper
och digital dokumentation vara mest effektiv.

©2016 The LEGO Group. 9
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Dela projekt

| slutet av projekten brukar eleverna vara ivriga att fa dela med sig av
sina resultat och |l6sningar. Det ar ett utmarkt tillfélle att utveckla deras

kommunikationsférmaga.

Héar &r nagra olika satt som du kan lata eleverna anvanda fér att dela med sig av

sitt arbete:

1. Lat dem skapa en liten utstélining dar LEGO® modellen anvands.

2. Lat dem beskriva sina undersékningar eller skapa ett diorama.

3. Lat en grupp elever presentera sin basta 16sning fér dig, fér en annan grupp
eller infér klassen.

4. Bjud in en expert (eller féraldrar) till klassen for att lyssna pa elevernas
presentation.

5. Ordna en naturvetenskapsutstélining i skolan.

6. Lat eleverna spela in en videofilm dar de beskriver sitt projekt, och ge dem
mojlighet att publicera filmen pa internet.

7. Skapa och satt upp affischer om projektet i skolan.

8. E-posta projektdokumentationen till féraldrarna eller publicera den i

elevmappar fér kreativa verk.

O Forslag

For att skapa en positiv upplevelse av delningssessionen kan du lata eleverna ge

en positiv kommentar eller stélla en fraga om andras arbete.

©2016 The LEGO Group.
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Forskningslaboratoriet

Max och Mias virtuella forskningslabb i WeDo 2.0 ar ett perfekt stélle fér eleverna
att uppleva ett samband till fragestéliningar och problemomraden i verkligheten.
Max och Mia traffar du i alla guidade projekt.

Max &r alltid redo att ta itu med nya projekt. Han tycker om att lara sig nya &mnen
och &r mycket uppfinningsrik.

Mia alskar att utforska och upptacka. Hon ar nyfiken pa sin omvarld och vill alltid
ta reda pa mer.

| Komma igang-projekten har Max och Mia séllskap av terrédngbilen Milo, som ar
jatteduktig pa att upptacka nya saker.

Max och Mia har manga férslag pa sp&nnande projekt, och de héalsar dig
valkommen till LEGO® Education WeDo 2.0 Forskningslaboratorium!

©2016 The LEGO Group. -lnl
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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.
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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.
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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 2R AN ; A— \ \
anvanda kraftfulla digitala verktyg fér att utféra undersékningar och bygga och ' 2700 |\ T — \\
programmera modeller, vilkket annars kan vara ganska svart. Eleverna anvander 7)) | ' N
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.

........
-----------
|||||||
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

©2016 The LEGO Group. 19
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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 intraffar 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

i

Wi &

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

TN A\

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.
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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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/ﬁ\ Utviirdera med WeDo 2.0

Larariedd utvardering

Att utveckla elevernas tekniska och vetenskapliga férmagor tar tid och kraver
aterkoppling. Precis som i designcykeln, dar eleverna bér vara medvetna om att
"misslyckanden” &r en viktig del av processen, ska utvéarderingen ge eleverna
aterkoppling om vad de har gjort bra och vad de kan férbattra.

Problembaserad inlarning handlar inte om att lyckas eller misslyckas, utan om att
vara aktiv och kontinuerligt utveckla och testa nya idéer.

Blad for minnesanteckningar

| bladet fér minnesanteckningar kan du anteckna egna observationer som du
anser kan vara viktiga for varje elev. Anvand mallen pa nésta sida for att ge
eleverna aterkoppling om deras utvecklings- och inlérningsférlopp.

©2016 The LEGO Group.
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Blad For minnesanteckningar

Namn: Klass: Projekt:

Borjar forsta Utvecklar forstaelsen Forstar utan problem Perfekt

Anteckningar:

©2016 The LEGO Group. 31
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Larariedd utvardering

Observationspastaenden

For varje guidat projekt finns exempel pa pastaenden. For varje elev eller grupp
kan du anvdnda observationsmatrisen for att:

- Utvardera elevprestationerna i varje processteg.

+ Ge konstruktiv aterkoppling som kan hjélpa eleven att utvecklas.

De guidade projektens observationspastaenden kan anpassas efter behov.
Pastaendena baseras pa féljande utvecklingsfaser:

1. Borjar forsta

Eleven befinner sig i en inledande utvecklingsfas, avseende kunskap
om innehallet, férmaga att férsta och anvanda innehall och/eller framféra
sammanhangande tankar om ett givet omrade.

2. Utvecklar forstaelsen

Eleven har endast grundldggande kunskaper (till exempel vokabuléar) och kan
annu inte anvanda innehallskunskaperna eller uppvisa férstaelse av de begrepp
som presenteras.

3. Forstar utan problem

Eleven uppvisar forstaelse av innehall och begrepp pa en konkret niva, och
kan beskriva @amnesomraden, innehall eller begrepp som har larts ut. Det
saknas férmaga att diskutera och anvanda férstaelsen utanfér det aktuella
uppgiftsomradet.

4. Perfekt

Eleverna kan ta begrepp och idéer till nasta niva, tillampa begreppen pa andra
situationer och syntetisera och anvénda sina kunskaper i diskussioner dar idéerna
vidareutvecklas.

O Forslag

Observationsmatriserna pa nasta sida kan anvandas for att bevaka elevernas
utvecklingsfoérlopp.

©2016 The LEGO Group.
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Observationsmatris

Klass:

Projekt

Elevernas namn

NO/Tekniskt

Sprakligt

eyosIspun

ede)s

ered

eyoslepun

edeys

eleq

10

11

12

13

14

15

Anvands med pastaendebeskrivningen i kapitlet “Guidade projekt” (1. Borjar férsta, 2. Utvecklar férstaelsen, 3. Forstar utan problem, 4. Perfekt).

©2016 The LEGO Group.
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4 Utviirdera med WeDo 2.0

Eleviedd utvardering

Dokumentationssidor

| varje projekt blir eleverna ombedda att sammanfatta sitt arbete i ett eller flera
dokument. For att deras rapporter ska betraktas som fullstdndiga maste eleverna:
- Dokumentera med olika typer av medier.

- Dokumentera varje steg i processen.

- Avsétta tid for att organisera och dokumentera.

Det férsta dokumentet som eleverna skapar blir sannolikt inte lika bra som néasta

dokument:
+ Ge dem tid och aterkoppling om var och pa vilket satt de kan férbattra sina

dokument eller delar av dem.
« Lat eleverna ta del av varandras dokumentation. Genom att ta del av varandras

vetenskapliga upptackter utvecklar eleverna foérstaelse av och entusiasm infér
vetenskapligt arbete.

Pastaenden for sjéalvutvéardering
Efter varje projekt kan eleverna reflektera éver sitt arbete. Anvand féljande sida fér
att uppmuntra sadant reflekterande och for att stalla upp mal fér nasta projekt.

©2016 The LEGO Group. 3 4
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Matris For elevernas sjilvutvdrdering

Namn: Klass: Projekt:

Undersoka Skapa Dela
Jag har dokumenterat och resonerat logiskt och Jag har gjort mitt basta for att [6sa problemet Jag har dokumenterat viktiga tankegangar och
sa bra jag kan inom den aktuella fragan eller genom att bygga och programmera min modell bevis genom hela projektet, och gjort mitt allra
problemet. och &ndra den nér det behdvdes. bésta néar jag har presenterat min 16sning eller
mina forslag fér andra.

1

2

3

4

Projektreflektion
En sak jag gjorde riktigt bra var:

En sak jag vill férbattra till ndsta gang ar:

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hantering i klassrummet

Forhereda materialet

Forbereda materialet

1. Installera programvaran pa datorer eller surfplattor.

2. Oppna varje LEGO® Education WeDo 2.0 grundset och sortera elementen.

3. Klistra fast etiketterna fran etikettbladet pa ratt fack i sorteringsbrickan.

4. Det &r en bra idé att mérka ladan, smarthubben, motorn och sensorerna med

nummer. Pa sa satt kan du lata varje elev eller grupp hamta ut ett numrerat set.

Kanske vill du ocksa hanga upp komponentlistan i klassrummet.
5. Satt i tva AA-batterier i smarthubben eller anvand det uppladdningsbara
smarthubb-batteriet.

O Forslag

Vi rekommenderar att du férbattrar klassrumsupplevelsen genom att tilldela varje
smarthubb i anslutningscentret ett namn.

Oppna anslutningscentret och gér séa hér:
1. Tryck pa knappen pa smarthubben.

2. Leta reda pa smarthubb-namnet i listan.
3. Anvand en ”lang tryckning” pa namnet.
4. Nu kan du ange ett valfritt namn.

Du kan infoga namn enligt ett ménster, till exempel:
- WeDo-001

* WeDo-002
* OSV.

Da blir det enklare for eleverna att ansluta ratt smarthubb.

©2016 The LEGO Group.
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Innan du startar ett projekt

Klassrumsdisposition

1.

Anvand ett skap, en vagn eller nagot annat avgrénsat utrymme foér att férvara
seten mellan lektionerna.

. Om det inte redan finns i klassrummet, skaffa en lada med matverktyg, till

exempel linjaler eller mattband och papper, som anvéands for att samla in data
och skapa diagram och tabeller.

. Se till att det finns tillrdckligt med utrymme f&r att arbeta med det aktuella

projektet i klassrummet.

. Nar du férbereder projektet maste du planera in tid fér eleverna att stalla undan

sina modeller eller lagga tillbaka delarna i ladan i slutet av lektionen.

Lararens forberedelser

1. Avséatt tid for att undersdka klossarna i setet och faststélla ett antal grundkrav
som ska gélla n&r WeDo 2.0-materialet anvands i klassrummet.

2. Agna en timme at att sjalv utféra komma igang-projektet, som om du var elev.

3. Las igenom &versikten och projektbeskrivningen i kapitlet "Oppna projekt” och
vélj ett projekt som du vill géra.

4. Ga igenom planeringen for det valda projektet.

Nu &r du férberedd!

©2016 The LEGO Group.
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Vagleda eleverna

Det ar viktigt att utveckla bra vanor fér hantering av WeDo 2.0-seten och de
digitala enheterna i klassrummet.

Det kan vara bra att identifiera tydliga férvantningar pa olika roller i arbetsgruppen:

- WeDo 2.0-projekten &r optimala fér arbete i par.

- Lat eleverna arbeta efter sina egna foérutsattningar i paret.

+ Anpassa projektet for pargrupper som ar redo att utveckla sina kunskaper och
férmagor ytterligare.

- Tilldela eleverna specifika roller, eller lat dem goéra det sjalva, fér varje person i

gruppen.

O Forsiag

Utveckla elevernas samarbetsférmaga genom att tilldela varje elev i gruppen en
roll. Férslag pa olika roller:

Byggare, klossplockare

Byggare, klossbyggare

Programmerare, skapar programstrangar

Dokumentatér, tar bilder och spelar in videoklipp

Presentatér, forklarar projektet
Gruppledare

Det &r ocksa en god idé att lata eleverna byta roller, sa att varje elev far uppleva
alla delar av projektet och dadrmed har chans att utveckla flera fardigheter.

©2016 The LEGO Group.
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Komma igang-projekt

Forskningsterrdangbilen Milos rorelsesensor
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/ﬁ\ Forskningsterrdngbilen Milo

Snabb dversikt: Komma igang-projekt, del A

Forberedelser: 30 min. O Viktigt
- Se de allméanna férberedelserna i kapitlet "Hantering i klassrummet”.

Vi reckommenderar att de fyra komma igang-projekten utférs i f6ljd efter varandra.
« L&s igenom projektet sa du far en uppfattning om vad som ska géras.

Om ni inte gor sa, bér de fyra projekten anda slutféras innan ni fortsatter med

* Forbered dig pa att presentera projektet for eleverna. andra projekt, s& att eleverna far god tid pa sig att underséka materialet.

* Definiera dina och elevernas forvantningar. Ungefarlig tidsatgang fér de fyra komma igédng-projekten:

- Faststéll ett slutresultat for projektet: Alla ska ha chans att bygga, programmera - Del A: Milo, forskningsterrangbil: 40 min.
och dokumentera. - Del B: Milos rérelsesensor: 15 min.
- Se till att det finns tid att uppfylla férvéntningarna. . Del C: Milos lutningssensor: 15 min.

« Del D: Samarbeta: 15 min.
Fasen Undersoka: 10 min.

- Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.
« Ha en diskussion i gruppen.

Fasen Skapa: 20 min.

- Lat eleverna bygga den férsta modellen enligt de aktuella bygginstruktionerna.

+ Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

+ Ge eleverna tid att experimentera pa egen hand och andra olika parametrar i
programmet.

- Utmana dem att upptécka nya programmeringsblock pa egen hand.

Fasen Dela: 10 min.

Forslag fér delningsfasen:

- Se till att eleverna fotograferar sina modeller.

- Se till att de skriver sina namn och anger kommentarer |
dokumentationsverktyget.

- Lat eleverna exportera sina projektresultat sa att de kan visa upp dem hemma.

©2016 The LEGO Group. 42



/ﬁ\ Forskningsterrangbilen Milo

Fasen Undersoka

Anvanda introduktionsvideon

Tekniker och forskare har alltid utmanat sig sjélva att utforska fjarran platser

och gbéra nya upptéackter. Fér att lyckas med det har de utvecklat rymdfarkoster,
terrdngbilar, satelliter och robotar som kan hjélpa till att se och samla in data om
de nya platserna. De har misslyckats och lyckats massor av ganger. Kom ihag att
det som kan verka vara ett misslyckande, ar en chans att lara sig mer. Anvand
féljande pastaenden for att bérja tdnka som en forskare:

1. Forskare skickar terréngbilar till Mars.

2. | vattnet anvander de u-batar.

3. Till vulkaner skickar de drénare.

Diskussionsfragor

1. Vad goér tekniker och forskare néar de inte kan resa till platser som de vill
undersoka?

Forskare och tekniker betraktar sadana scenarier som utmaningar som de Vvill
klara. Med ratt resurser och starkt engagemang, utvecklar de prototyper som
kan vara méjliga I6dsningar pa problemet. Sedan véljer de det basta alternativet.

©2016 The LEGO Group.
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Fasen Skapa

Bygga och programmera Milo
Eleverna ska bygga Milo, en forskningsterrangbil, genom att félja
bygginstruktionerna.

1. Bygga forskningsterrangbilen Milo.
Eleverna far en forsta upplevelse av att bygga i WeDo 2.0.

O Viktigt
Kontrollera att alla kan ansluta motorn till smarthublben och sedan smarthubben till
enheten.

2. Programmera Milo.
Programmet far motorn att starta med styrka 8, rotera i en riktning i 2 sekunder
och sedan stanna.

Motorn kan startas i bada riktningarna, stédngas av, halla olika hastigheter och
drivas under en angiven tidsperiod (som anges i sekunder).

O Forslag

Ge eleverna tid att andra parametrarna i programstrangen. Lat dem utforska nya
funktioner, till exempel genom att lagga till ljud.

Utnyttja tillfallet att forevisa designbiblioteket for eleverna, sa att de kan fa
inspiration till att underséka andra programstrangar.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Forskningsterrdngbilen Milo

Fasen Dela

Presentera

Ge eleverna mojlighet att uttrycka sig innan du bérjar med né&sta del av komma
igang-projektet:

* Led en kort diskussion om vetenskapliga och tekniska instrument.

- Lat eleverna beskriva hur forskningsterrangbilar kan vara manniskan till hjalp.

Dokumentera
» Lat eleverna undersdka hur dokumentationsverktyget anvénds.
 Lat dem ta en bild av gruppen och modellen.
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/ﬁ\ Milos rorelsesensor

Anvdnda en rorelsesensor

Fasen Undersdka
Terrangbilar som skickas till avlagsna forskningsplatser maste vara utrustade med
sensorer, sa att olika uppgifter kan utféras utan manniskans éverinseende.

Diskussionsfragor

1. Varfér ar anvandning av vetenskapliga instrument viktigt i forskarnas arbete?
En terrangbil som befinner sig pa en otillganglig plats maste ha sensorer,
som anvands for att fatta beslut om vart terrédngbilen ska aka och var den ska
stanna.

Fasen Skapa
Genom att félja bygginstruktionerna bygger eleverna en arm med en rérelsesensor

som gor att Milo kan hitta vaxtprovet. De bygger ocksa ett vaxtprov pa en rund
LEGO® platta.

Programstrangen far terrangbilen att aka framat tills den upptacker objektet. Bilen
stannar och avger ett ljud.

Utnyttja tillfallet att lata eleverna spela in egna ljud att anvanda fér upptéckt av
provet.

Fasen Dela

Lat eleverna spela in ett videoklipp om uppdraget i den har delen av komma
igang-projektet De far évning i att hantera kameran och spela in sig sjalva,
vilket ar en bra férberedelse infér andra projekt.
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/ﬁ\ Milos lutningssensor

Introducera anvandning av lutningssensorn

Fasen Undersoka
Nar terréngbilen hittar vad den sdker efter skickar den ett meddelande till
forskningsstationen.

Diskussionsfragor

1. Varfér ar det viktigt med kommunikation mellan terrdngbilen och
forskningsstationen?
Om terrangbilen klarar sitt uppdrag men inte kan skicka ett meddelande om
resultatet, blir hela uppdraget meningslést. Fungerande kommunikation &r
kontaktlanken mellan uppdragsplatsen och forskningsstationen.

2. Pa vilka satt kan man kommunicera med en terrangbil?
Man brukar anvanda satelliter for att skicka radiosignaler mellan
forskningsstationen och terrdngbilen.

Fasen Skapa
Genom att folja bygginstruktionerna bygger eleverna en lutningssensorenhet som
kan skicka meddelanden till forskningsstationen.

Programstrangen utléser tva beteenden beroende pa vilken lutning som
lutningssensorn kénner av:

 Den réda LED-lampan t&nds om sensorn k&nner av nedatlutning.

- Om uppatlutning k&nns av, visas ett textmeddelande pa enheten.

Fasen Dela

| den hér delen av komma igang-projektet later du eleverna ta en skarmdump av
sitt slutgiltiga program. Lat dem &va pa att dokumentera programstrangarna som
de har anvant i projektet.

©2016 The LEGO Group. 49






/ﬁ\ Samarbeta

Samarbeta med andra terrdngbilar

Fasen Undersdka

Eftersom terrédngbilen har hittat vaxtprovet &r det dags att transportera det till
forskningsstationen. Men vénta! Provet kanske ar fér tungt! Din terrangbil maste
samarbeta med en annan terréngbil, sa att de med gemensamma krafter kan
transportera provet.

Fasen Skapa

Para ihop de olika grupperna och lat dem slutféra den sista delen av uppdraget:

1. Lat eleverna bygga transportenheten genom att koppla ihop tva terrangbilar.

2. Lat eleverna skapa egna programstrangar som kan anvandas for att flytta
provet fran punkt A till punkt B. Det spelar ingen roll var punkt A och B finns.
Eleverna kan anvanda féljande programstrangar.

3. Néar alla ar klara later du gruppen flytta sitt vaxtprov forsiktigt.

O Forslag

F&r grupper som arbetar sjalvstandigt kan du ansluta upp till tre smarthubbar till
samma surfplatta. Instruktioner om hur du gér det finns i kapitlet "Verktygslada”.

Fasen Dela

Lat eleverna prata om sina upplevelser:

- Varfér &r det viktigt att samarbeta nér man férsoéker 16sa ett problem?
« Ge ett exempel pa bra kommunikation mellan arbetsgrupper.

Avsluta genom att lata eleverna anvdnda dokumentationsverktyget for att
sammanstélla och dokumentera viktig information.

O Viktigt

Eftersom WeDo-motorerna inte ar likadana maste de olika arbetsgrupperna

samarbeta for att lyckas med uppgiften.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Lank Gill kursplan

Ak 1-3

Fysik

- Tyngdkraft och friktion som kan observeras vid lek och rérelse, till exempel i
gungor och rutschbanor.

- Enkla naturvetenskapliga undersékningar.

- Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra
uttrycksformer.

Teknik

- Nagra vanliga féremal dar enkla mekanismer som havstanger och lankar
anvands for att uppna en viss funktion.

- Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
|&sningar.

- Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

- Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

Ak 4-6

Fysik

- Balans, tyngdpunkt och jamvikt som kan observeras i lek och rérelse, till exempel
vid balansgang och pa gungbréador.

- Enkla systematiska undersékningar. Planering, utférande och utvardering

- Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga
rapporter.

Teknik

- Vardagliga féremal som bestar av rérliga delar och hur de rérliga delarna ar
sam-manfogade med hjalp av olika mekanismer fér att dverféra och forstérka
krafter.

- Tekniska l6ésningar som utnyttjar elkomponenter fér att astadkomma ljud, ljus
eller rérelse, till exempel larm och belysning.

+ Ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska |6sningar.

- Egna konstruktioner med tillAmpningar av principer fér 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.

©2016 The LEGO Group.

AL



/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Snabb oversikt: Planera det har WeDo 2.0-projektet

Forberedelser: 30 min. Fasen Dela: Minst 45 min.

- Las igenom de allméanna férberedelserna i kapitlet "Hantering i klassrummet”. - Se till att eleverna dokumenterar sina resultat fér varje test.

- L&s igenom projektinformationen sa du far en uppfattning om vad som ska - Lat eleverna dela med sig av sina iakttagelser, baserat pa bevis som har samlats
goras. in i undersékningsfasen.

« Bestdm hur du vill introducera projektet: Anvand videoklippet fér projektet | - Lat eleverna férutsdga resultatet om extra vikt laggs pa.
WeDo 2.0-programvaran eller anvdnd material som du véljer sjalv. - Lat eleverna skapa slutpresentationer.

- Faststéll ett slutresultat f&r projektet: parametrar som ska presenteras och - Lat dem anvanda olika satt att dela sina resultat.
skapat dokument. - Lat eleverna presentera sina projekt.

- Se till att det finns tid fér eleverna att uppfylla férvantningarna.

O Viktigt O Forslag

Det har &r ett undersdkningsprojekt — utférligare information om dessa finns i Efter det har projektet kan du titta narmare pa féljande 6ppna projekt:
kapitlet "WeDo 2.0 i kursplanen”. - Stdda havet
- Utforska rymden

Fasen Undersoka: 30—-60 min.
- Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.
« Ha en diskussion i gruppen.
- Lat eleverna anvanda dokumentationsverktyget for att dokumentera sina idéer

och resonemang kring Max och Mias fragor.

Fasen Skapa: 45—-60 min.

- Lat eleverna bygga den férsta modellen enligt de aktuella bygginstruktionerna.

+ Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

+ Ge dem tid att testa olika kombinationer och féremal. Kom ihag att férklara vad
som hé&nder, dvs. innebérden av balanserade och obalanserade krafter.

Fasen Skapa mer (valfritt): 45—60 min.
- Den hér extra fasen kan anvandas for att variera eller anpassa projektet fér aldre
elever.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Varianter

Vi rekommenderar att du bérjar med det har projektet. 0I‘dFOI‘I‘ﬁd
s s (] o s s Kraft
For att vara séker pa att na ett lyckat resultat kan du évervaga att ge mer Drag- eller tryckkraft som verkar pa ett féremdl
végledning inom byggande och programmering, till exempel: Nettokraft
+ Forklara hur motorer anvands. Resulterande kraft som verkar pa ett féremal
- Forklara enkla programstrangar. Eriktion
- Forklara hur en undersékning genomférs.

Kraften som verkar i kontaktytan mellan tva féremal

Statisk friktion

En kraft som férekommer nér tva féremal inte forflyttas i férhallande till varandra
(exempel: ett bord pa ett golv)

Rullfriktion

En kraft som férekommer nér ett féremal rullar pa ett annat féremal (exempel:
bilhjul pa en véag)

Kinetisk friktion eller glidfriktion

En kraft som férekommer nér tva féremal forflyttas i férhallande till varandra och
deras ytor samtidigt nuddar varandra (exempel: en kélke pa snd)

Definiera faktorer att fokusera pa, till exempel drag- och friktionskrafter.

Du bér ocksa vara specifik avseende hur du vill att eleverna ska presentera och
dokumentera sina upptackter (till exempel kan du dévervaga att lata grupperna
dela sina resultat under en separat session).

Undersok mer
Som en extra utmaning kan du ge eleverna ytterligare tid fér att experimentera
med egna byggen, utformningar och program. Pa sa satt far de mdjlighet att

utforska drag- och tryckkrafter ndrmare. Jamvikt

o o Det tillstand som rader nér alla krafter &r balanserade, dvs. nér de jamnar ut
Du kan ocksa lata eleverna jamféra robotarnas styrka i en dragkamp mellan tva

varandra eftersom de (sammanlagt) har samma storlek men i tva motsatta
robotar. Det kan bli riktigt spdnnande!

riktningar. Alltsa detsamma som nér nettokraften ar lika med 0.

Mojliga missuppfattningar

En vanlig missuppfattning ar att inga krafter verkar pa ett stillastaende féremal. Ett
bra exempel som du kan anvanda for att férklara ar en stillastaende bil med ilagd
handbroms. Eftersom bilen inte rér sig kanske eleverna tror att inga krafter verkar
pa den. Enligt vetenskaplig teori verkar dock flera balanserande krafter pa bilen.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Projektutvardering For naturvetenskapliga amnen

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersoka
| fasen Undersdka ska eleven ta aktiv del i diskussionen, stélla och besvara fragor
och anvadnda termerna drag, tryck, krafter och friktion korrekt.

1. Eleven kan inte pa ett adekvat satt svara pa fragor, delta i diskussioner eller
beskriva grundlaggande teori om drag och tryck och att dessa ar krafter.

2. Eleven kan pa uppmaning besvara fragor eller delta i diskussioner eller kan —
med hjélp — beskriva att drag och tryck &r exempel pa krafter.

3. Eleven kan besvara fragor korrekt och delta i klassens diskussioner eller
beskriva drag och tryck som exempel pa krafter.

4. Eleven kan utveckla férklaringarna i diskussionen eller utférligt beskriva att drag
och tryck &r tva exempel pa krafter.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven vara en del av en grupp. Eleven ska kunna férutspa vad
som kommer att hdnda och ska kunna anvdnda den information som har samlats
in i fasen Undersdka.

1. Eleven kan inte arbeta sa bra i grupp eller géra férutsagelser om vad som ska
héanda, och kan inte anvdnda insamlad information.

2. Eleven kan arbeta i grupp och, med hjalp, férutsdga vad som kan handa i
undersdkningen.

3. Eleven kan samla in och anvanda information med viss vagledning, kan arbeta
i grupp och bidra i gruppens diskussioner, férutsdga resultat och samla
information fér att férklara innehallet i en presentation.

4. Eleven kan arbeta i grupp, ha en ledarroll, motivera férutsdgelser och férklara
drag- och tryckkrafter med insamlad/tillganglig information.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven kunna férklara vad som hander med modellen avseende
kraft. Eleven ska testa olika kombinationer och kunna férutséga resultatet for
andra kombinationer, och eleven ska kunna skapa en slutrapport genom att
anvanda viktig information fran projektet.

1. Eleven kan inte delta i diskussionen om undersékningen, kan inte foérklara
modellen i termer av kraft eller anvédnda informationen fér att skapa ett
slutprojekt.

2. Eleven kan pa uppmaning delta i diskussionen om krafter; kan fardigstélla flera
testscenarier for att géra férutsagelser och anvanda begrénsad information for
att skapa ett slutprojekt.

3. Eleven kan delta i diskussioner om krafter och kraftundersékningen, och
anvanda insamlad informationen fran testningen for att skapa ett slutprojekt.

4. Eleven kan delta aktivt i klassens diskussioner om &mnet, och anvanda den
insamlade informationen fér att skapa ett slutprojekt som innefattar ytterligare
obligatoriska element.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Projektutvidering For sprak och studieteknik

Féljande utvarderingspastaenden kan anvandas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersodka
| fasen Undersoka ska eleven pa ett tydligt sétt kunna foérklara sina resonemang
och sin férstaelse av det &mnesomrade som diskussionsfragorna avser.

1. Eleven kan inte dela med sig av sina resonemang kring de fragor som stélls i
fasen Undersoka.

2. Eleven kan pa uppmaning dela med sig av sina resonemang kring de fragor
som stélls i fasen Undersoka.

3. Eleven uttrycker pa ett adekvat sétt sina resonemang kring de fragor som stélls
i fasen Undersdka.

4. Eleven anvander detaljer for att utveckla sina resonemang kring de fragor som
stélls i fasen Undersdka.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven vélja lampliga alternativ (skarmdump, bild, videoklipp,
text) och uppfylla etablerade férvantningar avseende dokumentation av sina
upptéckter.

Eleven dokumenterar inte de upptéckter som goérs i undersdkningen.
2. Eleven dokumenterar sina upptéackter men dokumentationen ar ofullstdndig
eller uppfyller inte samtliga av de faststéllda férvantningarna.

E

even dokumenterar pa ett adekvat satt sina upptackter fér varje komponent i
undersdkningen, och véljer [ampliga dokumentationsalternativ.

4. Eleven anvénder ett urval av [ampliga dokumentationsmetoder och &vertréaffar
de faststéllda férvantningarna.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven motivera sina resonemang genom att anvanda bevis
fran undersékningen. Eleven ska f6lja etablerade riktlinjer for att presentera
upptackterna infér publik.

1. Eleven anvander inte bevis baserade pa sina upptackter fér att dela med sig av
sina resonemang under presentationen, eller féljer inte faststéallda riktlinjer.

2. Eleven anvander vissa bevis baserade pa sina upptackter men motiveringen ar
inte fullstdndig. Etablerade riktlinjer foljs i stort sett, eventuellt med brister inom
ett eller flera omraden.

3. Eleven presenterar adekvata bevis utifran sina upptackter och foljer etablerade

riktlinjer fér presentationen.

4. Eleven diskuterar sina upptéckter utférligt och anvander lampliga bevis for att
motivera sina resonemang. Alla etablerade riktlinjer foljs.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Fasen Undersoka

Infér projektet kan introduktionsvideon vara en utgangspunkt for att undersdka
och diskutera féljande omraden med eleverna.

Introduktionsvideo

Sedan urminnes tider har manniskor forsékt hitta bra satt att flytta stora féremal.
Genom hela méanniskans historia, fram till modern tid, har olika verktyg anvants for
att flytta fdremal genom att dra eller trycka dem i olika riktningar.

1. Om du misslyckas med att dra nagot i en viss riktning beror det pa att det dras
i motsatt riktning med lika stor eller stérre kraft an den du sjalv anvander.

2. Nar ett féoremal bérjar forflytta sig innebéar det att en stérre kraft verkar pa
féremalet i forflyttningsriktningen.

3. Pa jorden finns en kraft som heter "friktion” och som har en viktig roll i
kraftsystemet.

4. Pa en yta med lagre friktion &r det lattare ett dra en viss vikt &n om denna vikt
finns pa en skrovligare yta (som har hogre friktion).

Den héar teorin kring krafter och rérelse utforskades och beskrevs i detalj av
Sir Isaac Newton pa 1600-talet. De fysikaliska lagar som han definierade upplever
du dagligen.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Forflyttas?

Fasen Undersoka

Diskussionsfragor

1.

Pa vilka satt kan du fa ett féremal att forflyttas?
Genom att dra eller trycka det i olika riktningar, dvs. genom att utéva en kraft pa
féremalet.

. Kan du férklara hur friktion fungerar? Ar det lattare att dra ett féremal pa en

normal yta an pa en glatt yta?

Fragan handlar om friktion. Det &r lattare att dra ett féremal pa en glatt yta an
pa en strav yta.

Beroende pa ett féremals massa kan det ocksa vara svarare att fa det att
forflyttas pa en glatt yta eftersom drag- eller tryckkraftens grepp férsédmras.

. Férutsdg vad som h&nder om dragkraften i en riktning &r hégre &n dragkraften i

motsatt riktning.

Svaret bor baseras pa elevernas férutsédgelser i bérjan. Det innebér att elevernas
svar i det har skedet inte behover vara ratt. Efter lektionen ska eleverna kunna
diskutera utifran det faktum att féremalet férflyttas i den riktning dit drag- eller
tryckkraften ar storst.

Lat eleverna anvénda dokumentationsverktyget for att sammanstélla sina svar i text
eller bild.

Fler fragor

1. Kan du dra en slutsats om féremalets forflyttning nar balanserade krafter verkar

pa det?
Obalanserade krafter kan féorandra foremalets rorelse (6kad eller minskad
hastighet osv.)
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Fasen Skapa

Bygga och programmera en dragrobot

Eleverna skapar en dragrobot genom att félja bygginstruktionerna. Dragroboten
drar féremal som &r placerade i en korg. Undersdékningen kan utféras pa olika
typer av ytor, till exempel pa trdunderlag eller en matta. Anvadnd samma yta i hela
projektet.

1. Bygg en dragrobot.
For projektets vickmodul anvands ett koniskt kugghjul. Kugghjulet éverfér rérelsen
fran motorn till hjulen genom att &ndra rotationsaxeln fran lodrat till vagrat.

Korgen har ett antal glidbrickor som minskar friktionen.

2. Programmera roboten att dra.
Programmet visar siffrorna 3, 2, 1 innan motorn startar i 2 sekunder med
motorstyrka 10.

O Forslag

Innan eleverna bérjar med undersékningen bér du lata dem experimentera med
att andra programinstéllningarna, sa att de férstar hur programmet fungerar.
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/ﬁ\ Dragkraft: Vad Far Foremal att Farflyttas?

Fasen Skapa

Testa dragroboten
Eleverna ska anvdnda modellen f&r att underséka dragkrafter.

1. Unders6k dragkrafter genom att lagga i sma féremal i korgen, ett i taget, tills
enheten slutar réra sig.

Roboten stannar nar vikten ar ca 300 gram och den befinner sig pa en yta med
normala egenskaper. Eleverna kan anvanda valfria féremal men skillnaden mellan
féremalens vikt far inte vara for stor, eftersom malet ar att na jamvikt. Nar jamvikt
rader har eleverna ett konkret exempel pa balanserade krafter framfér sig. Du kan
anvanda pilar for att visa krafternas riktningar.

De sma décken kan anvéndas som féremal att lagga i korgen. De ger ékad friktion
pa korgsidan.

2. Anvand lika manga klossar men montera stora dack pa modellen och se vad
som héander.

Eleverna monterar dack pa dragroboten. Friktionen mellan hjulen och underlaget
Okar, vilket innebér att kraften dkar i dragriktningen. Systemet har nu blivit
obalanserat.

Det har konkreta beviset ger stdd for teorin att féremal forflyttas nér dragkraften ar
hégre &n den kraft som verkar i motsatt riktning.

3. Identifiera det tyngsta foremal som modellen kan dra nér den ar utrustad
med hjul.
Har beror resultatet pa underlagets friktion.

©2016 The LEGO Group.
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Fasen Skapa

Anvand avsnittet "Undersék mer” i elevprojektet om du vill utéka uppgiften. Kom
ihag att de har uppgifterna &r en utdékning av uppgifterna i avsnittet "Underséka”,
och att de ar utformade for aldre elever eller elever med avancerade kunskaper.

Undersok mer
Den dragrobot som eleverna arbetar med har ett koniskt kugghjul som anvands
for att &ndra motorrotationens riktning. Rorelsens styrka &ndras inte avsevart.

1. Bygg en ny dragrobot.

Lat eleverna utforska nya utféranden av dragmaskinen. Lat dem bygga egna
modeller, genomféra samma tester som med den ursprungliga dragroboten
och jamfdéra resultaten av de tva undersoékningarna. Tips for inspiration finns i
designbiblioteket.

Samarbetsforslag

Utse den starkaste maskinen i klassrummet

N&r grupperna ar klara med att testa kan du organisera en dragkamp:
» Dela in grupperna tva och tva.

- Anvand LEGO® kedjan for att koppla ihop robotarna med ryggarna mot varandra.

- Lat var och en av de tva grupperna lagga i lika manga féremal av samma vikt i
korgarna.

- Lat dem starta motorerna nar du ger signal, sa att robotarna drar i motsatta
riktningar. Vilken robot ar starkast?

©2016 The LEGO Group.
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Fasen Dela

Dokumentera

Lat eleverna dokumentera projektet pa olika satt. Nagra férslag:

- Lat dem ta en skdrmdump av resultatet.

 Lat dem jamféra bilderna med bilder fran verkligheten.

- Foresla att eleverna spelar in en video nar de beskriver sina projekt infoér
klassen.

O Forslag

Eleverna kan samla data i en tabell eller ett kalkylblad.
Eleverna kan ocksa rita en graf av resultaten fran testerna.

Presentera resultaten
| slutet av projektet ska eleverna presentera resultatet av undersékningen.

Forslag for battre presentationer:

- Eleverna ska anvanda uttrycken “balanserad kraft”, "obalanserad kraft”, "tryck”,

"drag”, "friktion” och *vikt”.

- Be dem att anvanda pilar for att representera kraft.

- Be dem att satta sina férklaringar i ett sammanhang.

- Be dem att analysera sina projekt utifran verkliga situationer dér de har
observerat balanserade och obalanserade krafter.

- Diskutera sambandet mellan resultaten och sadana verkliga situationer.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Lank Gill kursplan

Ak 1-3 + Ord och begrepp for att bendmna och samtala om tekniska |6sningar.
Fysik + Egna konstruktioner med tillampningar av principer fér hallfasta och stabila
« Tyngdkraft och friktion som kan observeras vid lek och rorelse, till exempel i strukturer, mekanismer och elektriska kopplingar.
gungor och rutschbanor. - Dokumentation i form av skisser med foérklarande ord och begrepp, symboler
- Enkla naturvetenskapliga undersékningar. och mattangivelser samt fysiska eller digitala modeller.
- Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra
uttrycksformer.
Teknik

- Nagra vanliga féremal dar enkla mekanismer som havstanger och lankar
anvands for att uppna en viss funktion.

- Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
|&sningar.

- Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

- Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

Ak 4-6

Fysik

* Energins ofdrstérbarhet och fléde, olika typer av energikéallor och deras paverkan
pa miljén samt energianvandningen i samhallet.

- Enkla systematiska undersékningar. Planering, utférande och utvéardering.

- Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga
rapporter.

Teknik

- Vardagliga féremal som bestar av rérliga delar och hur de rérliga delarna ar
sammanfogade med hjalp av olika mekanismer fér att dverféra och forstérka
krafter.

- Tekniska lésningar som utnyttjar elkomponenter fér att astadkomma ljud,
jus eller rérelse, till exempel larm och belysning.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Snabb oversikt: Planera det har WeDo 2.0-projektet

Forberedelser: 30 min.

L&s igenom de allmé&nna férberedelserna i kapitlet "THantering i klassrummet”.
Las igenom projektinformationen sa du far en uppfattning om vad som ska
goras.

Bestdm hur du vill introducera projektet: Anvand videoklippet fér projektet |
WeDo 2.0-programvaran eller anvdnd material som du véljer sjalv.

Faststéll ett slutresultat f&r projektet: parametrar som ska presenteras och
skapat dokument.

Se till att det finns tid fér eleverna att uppfylla férvantningarna.

O Viktigt
Det har ar ett undersdkningsprojekt — utférligare information om dessa finns i
kapitlet "WeDo 2.0 i kursplanen”.

Fasen Undersoka: 30—-60 min.

Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.

Ha en diskussion i gruppen.

Lat eleverna anvdnda dokumentationsverktyget fér att dokumentera sina idéer
och resonemang kring Max och Mias fragor.

Fasen Skapa: 45—-60 min.

Lat eleverna bygga den foérsta modellen enligt de aktuella bygginstruktionerna.

Lat eleverna anvanda ett avstand pa minst 2 meter. Be eleverna att méarka ut
startpunkten och satta upp ett hinder som far bilen att stanna.

Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

Ge dem tid att testa olika kombinationer fér att fa bilen att aka snabbare.

Fasen Skapa mer (valfritt): 45—60 min.

- Den hér extra fasen kan anvandas for att variera eller anpassa projektet fér aldre

elever.

Fasen Dela: Minst 45 min.
- Se till att eleverna dokumenterar sina resultat for varje test.

- Lat eleverna dela med sig av sina iakttagelser, baserat pa bevis som har samlats

in i undersdékningsfasen.
« Be dem att férutsdga monstret nar avstandet dubbleras.
- Lat eleverna skapa slutpresentationer.
- Lat dem anvanda olika sétt att dela sina resultat.
- Lat eleverna presentera sina projekt.

O Forslag

Efter det har projektet kan du titta narmare pa féljande 6ppna projekt:
- Utforska rymden
» Forflyttning av féremal

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Varianter

For att vara sé&ker pa att na ett lyckat resultat kan du évervéga att ge mer

végledning inom byggande och programmering, till exempel:

 Forklara hur en undersékning genomférs.

- Definiera faktorer som eleverna ska fokusera pa, till exempel hjulens storlek,
motorstyrkan eller remskivesystemets egenskaper.

Var ocksa specifik nér du faststéller férvantningarna pa elevernas presentationer
och dokumentation.

Undersok mer

Som en extra utmaning kan du ge eleverna extra tid for att fortsatta
undersékningarna med egna konstruktioner och program. Pa sa satt kan de hitta
fler faktorer som inverkar pa hastigheten.

Mojliga missuppfattningar

Eleverna kan ha svart for att skilja pa hastighet och acceleration. En vanlig
missuppfattning ar att om accelerationen ar konstant sa ar aven hastigheten
konstant. Hastighet och acceleration &r tva olika begrepp som har koppling till
varandra, men det finns ingen acceleration eller retardation om inte hastigheten
andras.

Ordforrad

Hastighet
Hastighet ar ett matt fér hur snabbt ett féremal forflyttar sig i férhallande till en viss
referenspunkt. Hastighet beréknas genom att dividera avstand med ett tidsvéarde.
Acceleration

Ett matt fér hastighetsférdndringen

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Projektutvardering For naturvetenskapliga amnen

Féljande utvarderingspastaenden kan anvandas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersoka
| fasen Undersdka ska eleven delta aktivt i diskussionerna, stélla fragor och
besvara fragor och kunna beskriva faktorer som paverkar en bils hastighet.

even kan inte pa ett adekvat satt ge svar pa fragor eller delta i diskussioner

ler beskriva faktorer som paverkar hastigheten.

even kan pa uppmaning ge korrekta svar pa fragor eller delta i diskussioner

ler, med viss hjalp, beskriva faktorer som paverkar hastigheten.

even kan ge korrekta svar pa fragor och delta i klassens diskussioner eller
beskriva (om &n inte i detalj) faktorer som inverkar pa hastigheten.

4. Eleven kan utdka foérklaringarna i diskussionen eller utférligt beskriva faktorer

N
m® m ® m

som inverkar pa hastigheten.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven kunna arbeta i grupp, testa en faktor i taget for att
bestdmma dess inverkan pa hastigheten och anvanda den information som har
samlats in i fasen Underso6ka.

1. Eleven kan inte arbeta sa bra i grupp och anvédnda insamlad information fér att

fullfélja testningen av varje faktor.

2. Eleven arbetar bra i grupp och kan, med viss hjélp, anvanda insamlad
information for att slutféra testningen av varje faktor.

3. Eleven kan arbeta i grupp, bidra till gruppens diskussioner och anvénda
insamlad information for att slutféra testningen av varje faktor.

4. Eleven kan arbeta i grupp, ha en ledarroll och utdka testandet av faktorer som

paverkar hastigheten, utdver de obligatoriska momenten.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven delta aktivt i diskussioner om undersdkningen, foérklara
sina upptackter och anvanda viktig information fran projektet fér att skapa en
slutrapport.

1. Eleven kan inte delta inte i diskussioner om undersékningen eller anvanda
informationen fér att skapa ett slutprojekt.

2. Eleven kan pa uppmaning delta i diskussioner om undersékningen och
anvanda begransad information for att skapa ett enkelt slutprojekt.

3. Eleven kan delta aktivt i diskussioner om undersékningen och anvénda
insamlad information for att skapa ett slutprojekt.

4. Eleven kan delta aktivt i klassens diskussioner om &mnet, och anvanda den
insamlade informationen fér att skapa ett slutprojekt som innefattar ytterligare
obligatoriska element.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Projektutvidering For sprak och studieteknik

Féljande utvarderingspastaenden kan anvandas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersodka
| fasen Undersoka ska eleven pa ett tydligt sétt kunna foérklara sina resonemang
och sin férstaelse av det &mnesomrade som diskussionsfragorna avser.

1. Eleven kan inte dela med sig av sina resonemang kring de fragor som stélls i
fasen Undersoka.

2. Eleven kan pa uppmaning dela med sig av sina resonemang kring de fragor
som stélls i fasen Undersoka.

3. Eleven uttrycker pa ett adekvat sétt sina resonemang kring de fragor som stélls
i fasen Undersdka.

4. Eleven anvander detaljer for att utveckla sina resonemang kring de fragor som
stélls i fasen Undersdka.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven vélja lampliga alternativ (skarmdump, bild, videoklipp,
text) och uppfylla etablerade férvantningar avseende dokumentation av sina
upptéckter.

Eleven dokumenterar inte de upptéckter som goérs i undersdkningen.
2. Eleven dokumenterar sina upptéackter men dokumentationen ar ofullstdndig
eller uppfyller inte samtliga av de faststéllda férvantningarna.

E

even dokumenterar pa ett adekvat satt sina upptackter fér varje komponent i
undersdkningen, och véljer [ampliga dokumentationsalternativ.

4. Eleven anvénder ett urval av [ampliga dokumentationsmetoder och &vertréaffar
de faststéllda férvantningarna.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven motivera sina resonemang genom att anvanda bevis
fran undersékningen. Eleven ska f6lja etablerade riktlinjer for att presentera
upptackterna infér publik.

1. Eleven anvander inte bevis baserade pa sina upptackter fér att dela med sig av
sina resonemang under presentationen. Eleven féljer inte etablerade riktlinjer.

2. Eleven anvander vissa bevis baserade pa sina upptackter men motiveringen ar
inte fullstdndig. Etablerade riktlinjer foljs i stort sett, eventuellt med brister inom
ett eller flera omraden.

3. Eleven presenterar adekvata bevis utifran sina upptackter och foljer etablerade

riktlinjer fér presentationen.

4. Eleven diskuterar sina upptéckter utférligt och anvander lampliga bevis for att
motivera sina resonemang. Alla etablerade riktlinjer foljs.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Undersoka

Infér projektet kan introduktionsvideon vara en utgangspunkt for att undersdka
och diskutera féljande omraden med eleverna.

Introduktionsvideo

Forslag pa samtalsomraden i samband med videofilmen:

1. Med bilar kan vi forflytta oss snabbt mellan olika platser. Men i bérjan av bilens
historia var den langsammare an héstarna.

2. Bilkonstruktérerna ville férbattra bilen genom att identifiera komponenter och
faktorer som kunde paverka hastigheten.

3. Konstruktdrerna undersdkte alla delar av bilen, fér att kunna utveckla
kraftfullare motorer och battre mekanismer.

4. Konstruktdrerna férbattrade hjulen och dacken genom att &ndra deras storlek
och material.

5. Nufértiden finns det bilar som kan aka sa snabbt som 400 km/h.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Undersoka

Diskussionsfragor
Anvand nedanstaende fragor fére och efter lektionen.

1. Pa vilka satt har bilarna forbattrats for att kunna aka snabbare?
Det finns manga faktorer som kan paverka en bils hastighet. Storleken pa
hjulen, motorns styrka, kugghjulen, aerodynamiken och vikten ar de vanligaste
faktorerna. Bilens farg, mérke eller férarens skicklighet ska inte betraktas som
intressanta faktorer i det hdr sammanhanget.

2. Vilka faktorer kan paverka hur lang tid det tar fér en bil att aka en viss stracka
sa snabbt som mojligt?
Svaret ska baseras pa hittills foérvarvad férstaelse av innehallet. Det har innebar
att elevernas svar i bérjan av lektionen inte behdver vara ratt. | slutet av
lektionen ska dock eleverna kunna leverera ett korrekt svar pa fragan.

Du kan aven lata eleverna besvara fragorna i slutet av lektionen, med hjalp av text
och bilder i dokumentationsverktyget.

Fler fragor

1.

Vilka slutsatser kan du dra om férhallandet mellan hjulstorleken och den tid det
tar for bilen att aka en viss stracka?
Ju stdrre hjulstorlek, desto kortare tid tar det for bilen att aka strackan, givet att
alla andra parametrar ar konstanta.

. Hur paverkades bilens hastighet av remskivans konfiguration?

En av remskivekonfigurationerna far bilen att aka snabbare. Den andra
konfigurationen far bilens hastighet att minska.

. Hur kan du méata ett féremals hastighet?

Hastighet méts genom att kontrollera hur lang tid det tar att tillryggalédgga en
stracka, och sedan dividera strdckan med den uppmétta tiden. Enheten for
hastighet ar alltid ett matt fér ett visst avstand som tillryggaldggs under en viss
tidsperiod.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Skapa

Bygga och programmera en racerbil
Eleverna bygger en racerbil genom att félja bygginstruktionerna. Den hér typen av
bilar ar optimerade for att aka sa snabbt som mgjligt.

1. Bygg en racerbil.

En remskiva anvénds i drivmodulen i det har projektet. Remskivesystemet kan ha
tva olika utféranden: ett for lagre hastighet (liten remskiva och stor remskiva) och
ett for normal hastighet (stor remskiva till stor remskiva).

2. Programmera racerbilen att berédkna tiden.

Eleverna maste halla handen framf&r racerbilen innan programmet startas.
Programmet bdérjar med att visa O och vantar sedan pa startsignalen. Nar handen
tas bort startar motorn och 6kar till hdégsta styrka. Detta upprepas och sedan visas
1 pa displayen. Slingan upprepas tills racet ar slut. Sedan stdngs motorn av.

O Viktigt
Eleven maste halla handen framfér bilen innan programstréngen startas. Nar
handen tas bort startar racet.

O Viktigt

| den har undersdkningen ar det viktigt att anvanda samma kdrbanekonfiguration

genom hela testet. Det ar det enda séttet for eleverna att studera en faktor i taget:

- Avstandet mellan startlinjen och mallinjen, som kan vara en vagg eller en lada,
ska alltid vara lika.

- Avstandet mellan startlinjen och mallinjen ska vara minst 2 m.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Skapa

Undersoka hastighetsfaktorer
Eleverna ska anvanda modellen for att testa olika faktorer, en i taget. Testavstandet
ska vara minst 2 m for att fa tydliga resultat.

1. Genomfér racet med SMA hjul och motorstyrka 10.
| det har testet ska eleverna registrera siffran pa displayen. Testet upprepas tre
ganger, for att sakerstélla att resultatet ar konsekvent.

Om nagot av de tre vardena inte dverensstdmmer med de andra, ska testet utforas
en fjarde gang. Det visade vardet ar det ungefarliga antalet sekunder som det tog
for bilen att aka den aktuella strackan.

2. Genomfoér racet med STORA hjul och motorstyrka 10.

Med de stdrre hjulen gar det snabbare for bilen att aka samma stracka, vilket
innebar att hastigheten har 6kat. Testet upprepas tre ganger, for att sékerstélla att
resultatet ar konsekvent. Om nagot av de tre vardena inte éverensstdmmer med
de andra, ska testet utféras en fjadrde gang.

O Forslag

Andra alternativ kan dvervagas for att fa fram ett exaktare resultat. Till exempel kan
eleverna utféra testet &nnu fler ganger och rékna ut ett genomsnittligt vérde.

3. Forutspa hur lang tid det kommer att ta for bilen att aka en dubbelt sa lang
stracka.

Med samma motorstyrka och hjulstorlek men dubbelt sa lang stréacka, bér dven
tiden bli dubbelt sa lang.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Skapa

Anvand avsnittet "Undersék mer” i elevprojektet om du tycker det &r [ampligt att
utdka uppgiften. Kom ihag att de hér uppgifterna ar en utékning av uppgifterna
i avsnittet "Undersdka”, och att de &r utformade for aldre elever eller elever med
avancerade kunskaper.

Undersoka fler hastighetsfaktorer
Eleverna kan anvdnda samma bana och samma modellbil fér att stalla upp
hypoteser och testa andra faktorer som kan paverka bilens hastighet.

1. Andra motorstyrkan.

Om motorstyrkan andras fran 10 till 5 tar det I&ngre tid for bilen att aka samma
stracka.

2. Andra drivmekanismen (remskivekonfigurationen).

Om drivmekanismen andras fran normal position till positionen fér lagre hastighet,
tar det langre tid for bilen att aka samma strécka.

3. Undersok andra faktorer.

Lat eleverna utféra testet avseende nagon annan faktor som de tror kan paverka
hastigheten, till exempel bilens bredd, l1&ngd, héjd eller vikt, eller andra valfria
faktorer.

Samarbetsforslag

Lat eleverna utforma och bygga sin egen perfekta racerbil. De kan anvanda
sina kunskaper for att férsdka godra bilen sa snabb som méjligt. Organisera en
racertavling fér att se vems bil som &r snabbast.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Hastighet: Hur Far man en bil att aka snabbare?

Fasen Dela

Dokumentera

Lat eleverna dokumentera projektet pa olika satt. Nagra férslag:

- Lat dem ta en skdrmdump av resultatet.

 Lat dem jamféra bilderna med bilder fran verkligheten.

- Foresla att eleverna spelar in en video nar de beskriver sina projekt infoér
klassen.

O Forslag

Eleverna kan samla data i en tabell eller ett kalkylblad.
Eleverna kan rita en graf av resultaten fran testerna.

Presentera resultaten

| slutet av projektet ska eleverna presentera vilka faktorer som paverkar en
bils hastighet. Slutsatser kan vara att stérre hjul, starkare motorer och hégre
motoreffekt ger hégre hastighet.

Forslag for battre presentationer:

- Be dem att satta sina férklaringar i ett sammanhang.

- Be dem analysera verkliga situationer da de har lagt méarke till eller funderat
kring hastighet.

- Diskutera sambandet mellan resultaten och sadana verkliga situationer.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Stabila konstruktioner: Vilka Faktorer gor en byggnad jordbdvningssaker?

Lank Gill kursplan

Ak 1-3 - Tekniska l6sningar som utnyttjar elkomponenter foér att astadkomma ljud, ljus
Fysik eller rérelse, till exempel larm och belysning.
- Tyngdkraft och friktion som kan observeras vid lek och rérelse, till exempel - Ord och begrepp for att benamna och samtala om tekniska I6sningar.
i gungor och rutschbanor. - Egna konstruktioner med tilldmpningar av principer fér hallfasta och stabila
- Balans, tyngdpunkt och jamvikt som kan observeras i lek och rorelse, strukturer, mekanismer och elektriska kopplingar.
till exempel vid balansgang och pa gungbrador. - Dokumentation i form av skisser med forklarande ord och begrepp, symboler
- Enkla naturvetenskapliga undersékningar. och mattangivelser samt fysiska eller digitala modeller.
- Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra
uttrycksformer.
Teknik

- Nagra vanliga féremal dar enkla mekanismer som hévstanger och lankar
anvands for att uppna en viss funktion.

- Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
|&sningar.

- Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

- Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

Ak 4-6

Fysik

- Balans, tyngdpunkt och jamvikt som kan observeras i lek och rérelse, till exempel
vid balansgang och pa gungbrédor.

- Enkla systematiska undersékningar. Planering, utférande och utvéardering.

- Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga
rapporter.

Teknik

- Vardagliga féremal som bestar av rérliga delar och hur de rérliga delarna &r

sammanfogade med hjalp av olika mekanismer fér att dverféra och forstérka
krafter.

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ Stabila konstruktioner: Vilka Faktorer gor en byggnad jordbdvningssaker?

Snabb oversikt: Planera det har WeDo 2.0-projektet

Forberedelser: 30 min. Fasen Dela: Minst 45 min.
- Las igenom de allméanna férberedelserna i kapitlet "Hantering i klassrummet”. - Se till att eleverna dokumenterar sitt arbete néar de testar olika byggnader.
- L&s igenom projektinformationen sa du far en uppfattning om vad som ska - Lat eleverna dela sina erfarenheter pa olika satt.
gobras. - Lat eleverna skapa slutrapporter och presentera sina projekt.
« Bestdm hur du vill introducera projektet: Anvand videoklippet fér projektet |
WeDo 2.0-programvaran eller anvand material som du véljer sjalv. ) Fiil'smg
- Faststéll ett slutresultat f&r projektet: parametrar som ska presenteras och Efter det har projektet kan du titta narmare pa féljande éppna projekt:
skapat dokument.  Vaderlarm
- Se till att det finns tid fér eleverna att uppfylla férvantningarna. » Forflyttning av féremal

O Viktigt
Det har ar ett undersdkningsprojekt — utférligare information om dessa finns i
kapitlet "WeDo 2.0 i kursplanen”.

Fasen Undersoka: 30—-60 min.

- Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.

« Ha en diskussion i gruppen.

- Lat eleverna anvanda dokumentationsverktyget for att dokumentera sina idéer
och resonemang kring Max och Mias fragor.

Fasen Skapa: 45—-60 min.

- Lat eleverna anvanda bygginstruktionerna fér att bygga jordbavningssimulatorn
och tre byggnader.

+ Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

+ Ge eleverna tid att forsta hur programmet fungerar och &ndra installningarna fér
att utféra fler tester.

Fasen Skapa mer (valfritt): 45—60 min.
- Den hér extra fasen kan anvandas for att variera eller anpassa projektet fér aldre
elever.
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Varianter

For att vara sé&ker pa att na ett lyckat resultat kan du évervéga att ge mer
végledning inom byggande och programmering, till exempel:

 Forklara hur en undersékning genomférs.

- Forklara saker utifran bevisade fakta.

« Ge dem mer erfarenhet genom att lata dem andra enskilda variabler fér att testa
hypoteser.

Var ocksa specifik nér du faststéller férvantningarna pa elevernas presentationer
och dokumentation.

O Forsiag

Elever med avancerade kunskaper kan fa extra bygg- och programmeringstid

for att utforma egna I6sningar utifran sina fragor. Eleverna kan andra enskilda
parametrar, till exempel jordb&vningsstimulatorns styrka, de material som anvands
i byggnaderna eller den yta dar byggnaderna placeras.

Undersok mer

Eleverna utformar den hégsta byggnaden som klarar en jordbavning
av magnituden 8. De drar foérdel av sina lardomar fran den féregaende
undersdkningen.

Mojliga missuppfattningar

Eleverna kanske tror att jordb&vningar intréffar av en slump, var som helst pa
jordklotet. Den stérsta delen av all seismisk aktivitet intraffar i grénsomradena
mellan tva tektoniska plattor. Under en jordbavning kan grunda sprickor bildas
men pa grund av oregelbundna partier och jordskred "6ppnar sig inte” marken
langs en férkastningslinje.

Ordforrad

Jordbéavning

Markvibrationer som uppstar nér jordens tektoniska plattor glider mot varandra
Tektoniska plattor

Stora partier av jordskorpan som, pa grund av konvektionsstrémmar i jordens
mantellager, rér sig i férhallande till varandra

Richterskala

En logaritmisk skala som anvénds for att klassificera den méngd energi som
frigbrs under en jordbévning

Variabel

Avser, i ett vetenskapligt experiment, en komponent eller aspekt som gar att &ndra,
kontrollera eller méta

Prototyp

Provexemplar eller modell som utvecklas i ett tidigt skede, fér att testa en hypotes
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Projektutvardering For naturvetenskapliga amnen

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersoka
| fasen Undersdka ska eleven delta aktivt i diskussioner, stélla fragor och svara pa
fragor, och anvédnda egna ord fér att svara pa fragor om jordbéavningar.

1. Eleven kan inte pa ett adekvat satt ge svar pa fragor eller delta i diskussioner.

2. Eleven kan pa uppmaning och pa ett adekvat satt besvara fragor eller delta i
diskussioner, eller beskriva faktorer som kan paverka en byggnads méjligheter
att klara jordbavningar.

3. Eleven kan pa ett adekvat satt besvara fragor, delta i klassens diskussioner
och beskriva faktorer som kan paverka en byggnads méjligheter att klara
jordb&vningar.

4. Eleven kan utdka sina foérklaringar i diskussionen och i detalj beskriva de
faktorer som kan paverka en byggnads méjligheter att klara jordbavningar.

Fasen Skapa
| fasen Skapa ska eleverna dokumentera férutsdgelser och upptéckter. Under
undersokningen far eleverna dndra endast en variabel i taget.

1. Eleven dokumenterar inte fullstdndigt genom undersdékningarna. Endast séllan
ser eleven till att &ndra bara en variabel i taget under undersdkningarna.
2. Eleven dokumenterar upptéckterna men vissa viktiga element saknas. Eleven

ar inte konsekvent med att &ndra endast en variabel i taget i undersékningarna.

3. Eleven anvander adekvata dokumentationsalternativ fér att registrera
forutsdgelser och upptackter, eller &r vanligen noggrann med att andra endast
en variabel i taget i undersdkningarna.

4. Eleven &r mycket bra pa att dokumentera férutsagelser och upptackter, eller ar

alltid noggrann med att &ndra endast en variabel i taget i undersékningarna.

Fasen Dela

Under fasen Dela ska eleven kunna anvédnda dokument och verbal férmaga fér att
forklara vad som h&dnder med jordb&vningssimulatorn och vilka slutsatser som kan
dras av testresultaten.

1. Eleven ger ingen férklaring, vare sig muntligt eller i sin dokumentation.

2. Eleven anvander dokumentation eller muntlig férmaga pa ett ineffektivt satt
nar han/hon ska férklara vad som hander och vilka slutsatser som kan dras.
Forklaringen kanske ar ofullstédndig eller felaktig.

3. Eleven anvander dokumentation eller muntlig férmaga pa ett effektivt satt nar
han/hon ska foérklara vad som hander och vilka slutsatser som kan dras.

4. Eleven anvander dokumentation eller muntlig férmaga pa ett effektivt satt for
att leverera en avancerad och korrekt férklaring av vad som hander och vilka
slutsatser som kan dras.
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Projektutvidering For sprak och studieteknik

Féljande utvarderingspastaenden kan anvandas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersodka
| fasen Undersoka ska eleven pa ett tydligt sétt kunna foérklara sina resonemang
och sin férstaelse av det &mnesomrade som diskussionsfragorna avser.

1. Eleven kan inte dela med sig av sina resonemang kring de fragor som stélls i
fasen Undersoka.

2. Eleven kan pa uppmaning dela med sig av sina resonemang kring de fragor
som stélls i fasen Undersoka.

3. Eleven uttrycker pa ett adekvat sétt sina resonemang kring de fragor som stélls
i fasen Undersdka.

4. Eleven anvander detaljer for att utveckla sina resonemang kring de fragor som
stélls i fasen Undersdka.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven vélja lampliga alternativ (skarmdump, bild, videoklipp,
text) och uppfylla etablerade férvantningar avseende dokumentation av sina
upptéckter.

Eleven dokumenterar inte de upptéckter som goérs i undersdkningen.
2. Eleven dokumenterar sina upptéackter men dokumentationen ar ofullstdndig
eller uppfyller inte samtliga av de faststéllda férvantningarna.

E

even dokumenterar pa ett adekvat satt sina upptackter fér varje komponent i
undersdkningen, och véljer [ampliga dokumentationsalternativ.

4. Eleven anvénder ett urval av [ampliga dokumentationsmetoder och &vertréaffar
de etablerade férvantningarna.

Fasen Dela
| fasen Dela ska eleverna anvanda bevis fran sin dokumentation (text och video)
for att féorklara grundlédggande teori om vad som hander och varfér det hander.

1. Eleven anvander inte bevis fran sin dokumentation och kan inte férklara
grundlaggande teori om vad som hander och varfér det hander.

2. Eleven anvander vissa bevis fran sin dokumentation men kan inte helt férklara
grundlaggande teori om vad som hander och varfér det hander.

3. Eleven anvander bevis fran sin dokumentation fér att férklara grundlaggande
teori om vad som h&nder och varfér det hénder.

4. Eleven anvander olika typer av bevis fran sin dokumentation fér att beskriva
grundldggande teori detaljerat och férklara vad som hander och varfér det
hander.
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Fasen Undersoka

Infér projektet kan introduktionsvideon vara en utgangspunkt for att undersdka
och diskutera féljande omraden med eleverna.

Introduktionsvideo

Forslag pa samtalsomraden i samband med videofilmen:

1. Alltsedan jorden bildades har dess form &ndrats. Som enorma kakbitar pa ett
honungslager flyter jordens tektoniska plattor runt pa ett underliggande skikt,
och skrapas mot varandra.

2. Nar plattorna kolliderar och skrapas mot varandra uppstar vibrationer pa
jordytan, dar manniskor bor.

3. Under en jordbé&vning kan byggnader ga sdénder eller férstdras helt, beroende
pa vibrationernas styrka och ett antal andra faktorer.

4. Tack vare vetenskapliga upptackter som har lett till taligare konstruktioner, kan
man nufértiden bygga mer hallbara byggnader &n fér bara nagra artionden sedan.
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Fasen Undersoka

Diskussionsfragor Fler fragor

| fasen Undersdka ar féljande fragor avsedda att identifiera och/eller sammanfatta 1.

elevernas forkunskaper, sa att férvantade prestationer kan faststéllas.

Lat eleverna dokumentera sina kunskaper och atervand till de héar fragorna under

och efter fasen Skapa. 2.

1. Vad orsakar jordbavningar och vilka faror ger de upphov till? 3.

Jordb&vningar &r vibrationer i jordskorpan som orsakas av de tektoniska
plattornas rérelser.

2. Hur definieras en jordbavnings styrka? 4.

Forskarna klassificerar jordbavningar enligt den sa kallade Richterskalan. Ju
hégre varde en jordbévning har pa Richterskalan, fran 1 till 10, desto starkare ar

vibrationerna. 5.

3. Vilka faktorer kan paverka en byggnads motstandskraft mot jordbavningar?
Det héar svaret ska anvandas som elevernas hypotes. Det innebéar att elevernas
svar i det har skedet inte behdver vara réatt.

Lat eleverna anvénda dokumentationsverktyget for att sammanstélla sina svar i text
eller bild.

Vad vet du om férhallandet mellan en byggnads motstandskraft mot
jordbavningar och storleken pa byggnadens basyta och héjd?

Héga och/eller langsmala byggnader ar vanligen mindre stabila och rasar
lattare nar de utséatts for sidokrafter.

Hur sékerstallde du att varje test utférdes under objektiva férhallanden?
Endast en parameter i taget &ndrades.

Vilka andra faktorer skulle kunna vara viktiga att underséka?

Konstruktionen och olika material ar andra viktiga faktorer att ta hansyn till nar
en byggnads hallfasthet testas.

Hur &r moderna byggnader utformade fér att klara jordbavningar?

Arkitekter och ingenjorer anvander strukturer, principer och simuleringar for att
testa olika prototyper och hitta deras svaga punkter.

Betyder "motstandskraftig” samma sak som “stark”™?

Det beror pa manga saker. Vissa flexibla konstruktioner eller material har hégre
motstandskraft mot jordbé&vningar an stela och starka konstruktioner.
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Fasen Skapa

Bygg och programmera en jordbavningssimulator och bygg modeller
av byggnader

Eleverna bygger en jordb&vningssimulator genom att félja bygginstruktionerna.
Med den byggda enheten samlar de information som visar vilken byggnad som
klarar jordbavningstestet.

1. Bygg en jordbavningssimulator.

| det h&r projektets skakmekanism anvands en kolv fér att trycka och dra
| testplattan. Motorns styrkeniva i programmet motsvarar den genererade
jordb&vningens amplitud.

2. Programmera simulatorn.

Programmet bérjar med att visa O pa displayen. Serien av atgarder upprepas
sedan fem ganger. Programmet visar 1 pa displayen, vilket blir skakningens
magnitud. Programmet startar motorn med den aktuella magnituden under 2
sekunder och vantar sedan i 1 sekund.

O Viktigt
Om eleverna vill prova en hégre eller lagre magnitud i det har programmet maste

de andra antalet upprepningar. Eleverna bdr dock ges frinet att anvanda ett eget
program.
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Fasen Skapa

Undersok din byggnads konstruktion
Nu nar eleverna forstar hur jordbavningssimulatorn fungerar ska du lata dem
undersdka olika faktorer genom att &ndra en variabel i taget.

1. Andra héjden.
Eleverna ska anvanda de laga och héga byggnader som har smala basytor
(byggnaderna A och B).

Eleverna ska placera den héga byggnaden pa skakbasen och sedan identifiera
vid vilken magnitud som byggnaden rasar. Med samma program ska de sedan
testa om den smala eller laga byggnaden har battre motstandskraft mot
jordb&vningen.

Eleverna ska upptécka att, av tva byggnader med samma basyta, sa &r det den
lagre byggnaden (av de tva) som klarar jordbavning bast.

O Viktigt
Eftersom inte alla motorer har exakt samma egenskaper kanske de olika
grupperna inte identifierar samma magnitud.

2. Andra basytans bredd.

Lat eleverna anvdnda samma program for att testa om den héga byggnaden med
smal basyta (byggnad B) har battre motstandskraft mot jordb&vningar &n den
smala, héga byggnaden med bred bas (byggnad C).

Eleverna ska upptacka att en hég byggnad som har stérre basyta klarar
jordbavningen mycket béattre.
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Fasen Skapa

Anvand avsnittet "Undersék mer” i elevprojektet om du vill utéka uppgiften. Kom
ihag att de har uppgifterna &r en utdékning av uppgifterna i avsnittet "Underséka”,
och att de ar utformade for aldre elever eller elever med avancerade kunskaper.

Undersok mer med jordbavningssimulatorn
Lat eleverna underséka fler faktorer som paverkar olika byggnaders
motstandskraft mot vibrationer.

1. Andra magnituden.
Lat eleverna férsdka férutsdga vad som skulle hdnda med byggnad A, B och C om
jordbavningens magnitud 6kade, till exempel till 8.

Lat dem registrera sina férutségelser och testa varje situation.

2. Andra byggnaderna.

Utmana klassen att bygga en sa hég byggnad som méjligt som klarar en
jordbavning av magnitud 8, med utgangspunkt i det faktum att en stérre basyta
ger hégre motstandskraft mot vibrationer.

Lat eleverna underséka olika byggnadskompositioner:
« Undersoék olika konstruktionsformer.
* Introducera nya material.

Samarbetsforslag

Lat arbetsgrupperna jamféra sina byggnaders konstruktioner. Lat en grupp testa
en annan grupps konstruktion:

* Vilka ar konstruktionens styrkor?

- Vilka ar konstruktionens svagheter?

- Klarar byggnaden jordb&vningstestet?
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Fasen Dela

Dokumentera
Lat eleverna dokumentera projektet pa olika satt:

- Be eleverna att filma varje test som de utfér, sa att de kan bevisa sina
pastaenden.

- Be eleverna att jamféra sina slutsatser med verkliga situationer.

O Forslag

Eleverna kan samla data i en tabell eller ett kalkylblad.
Eleverna kan ocksa rita en graf av resultaten fran testerna.

Presentera resultaten
| slutet av projektet ska eleverna presentera resultatet av undersékningen.

Forslag for battre presentationer:

- Lat dem beskriva vilken faktor som paverkar en byggnads stabilitet.
- Be dem att jamféra sina resonemang med vad de har upptackt.

- Be dem att satta sina férklaringar i ett sammanhang.

- Be dem att fundera vidare &ver sina slutsatser.

- Diskutera om deras resultat dverensstdmmer med verkligheten.
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Lank Gill kursplan

Ak 1-3

Fysik

- Enkla naturvetenskapliga undersékningar.

- Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra
uttrycksformer.

Teknik

- Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
|&sningar.

- Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

- Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

Biologi

« Djurs och véxters livscykler och anpassningar till olika arstider.

* Djur och véxter i narmiljén och hur de kan sorteras, grupperas och artbestdmmas
samt namn pa nagra vanligt fdorekommande arter.

Ak 4-6

Fysik

- Enkla systematiska undersékningar. Planering, utférande och utvéardering.

- Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga
rapporter.

Teknik

- Vardagliga féremal som bestar av rérliga delar och hur de rérliga delarna &r
sammanfogade med hjalp av olika mekanismer fér att dverféra och forstérka
krafter.

- Tekniska l6ésningar som utnyttjar elkomponenter fér att astadkomma ljud, ljus
eller rérelse, till exempel larm och belysning.

« Ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska |6sningar.

+ Egna konstruktioner med tillampningar av principer fér 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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Snabb oversikt: Planera det har WeDo 2.0-projektet

Forberedelser: 30 min.

- Las igenom de allméanna férberedelserna i kapitlet "Hantering i klassrummet”.

- L&s igenom projektinformationen sa du far en uppfattning om vad som ska
goras.

« Bestdm hur du vill introducera projektet: Anvand videoklippet fér projektet |
WeDo 2.0-programvaran eller anvdnd material som du véljer sjalv.

- Faststall ett slutresultat fér projektet: parametrar som ska presenteras och
skapat dokument.

- Se till att det finns tid fér eleverna att uppfylla férvantningarna.

O Viktigt

| det har projektet anvdnds modeller f6r att representera verkliga féreteelser.
Utférligare information om att skapa modeller finns i kapitlet "WeDo 2.0 i
kursplanen”. | projektet beskrivs grodans liv som ett exempel pa en livscykel.
Projektet ar avsett att vara en tillampning av elevernas tidigare férvarvade
kunskaper om vaxters och djurs livscykler. Det kan darfér anvandas som ett satt
att utvardera deras kunskaper.

Fasen Undersoka: 30—-60 min.

- Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.

« Ha en diskussion i gruppen.

- Lat eleverna anvanda dokumentationsverktyget for att dokumentera sina idéer
och resonemang kring Max och Mias fragor.

Fasen Skapa: 45—-60 min.

- Lat eleverna bygga den férsta modellen enligt de aktuella bygginstruktionerna.

+ Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

- Ge dem tid att fa den unga grodan att utvecklas till en vuxen groda. Ge dem
vagledning sa att de kan bygga grodan med utgangspunkt i det som har
framkommit vid diskussionen i fasen Underséka.

Fasen Skapa mer (valfritt): 45—60 min.
- Den héar extra fasen kan anvandas for att variera eller anpassa projektet fér aldre
elever.

Fasen Dela: Minst 45 min.

- Eleverna ska dokumentera férédndringarna hos grodan, och férklara hur de
har modifierat sina modeller sa att dessa motsvarar olika utvecklingsfaser hos
grodan.

- Lat dem anvanda olika sétt att dela sina resultat.

- Lat eleverna skapa en vetenskaplig slutrapport.

- Lat eleverna presentera sina projekt.

O Forslag

Efter det har projektet kan du titta narmare pa féljande 6ppna projekt:
* Rovdjur och bytesdjur
« Extrema livsmilj&er
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Varianter

For att vara sé&ker pa att na ett lyckat resultat kan du évervéga att ge mer III‘dFOI‘I'ﬁd

vagledning inom byggande och programmering, till exempel: Livscykel

* Hur bakbenen gors langre eller hur man bygger frambenen. Viktiga féréndringar av en organisms form som intréffar i specifika faser
- Hur man kan &ndra grodans utseende genom att &ndra égonen. Metamorfos

- Anvanda rérelsesensorn fér att upptécka rovdjur och kunna fly fran dem. En mycket genomgripande fysisk féréndring hos en organism, som vanligen ocks

innebér att organismens beteende &ndras och/eller att organismen byter livsmiljé
Ofullstdndig metamorfos
Ett djur som endast genomgar tre faser i livscykeln, till exempel trollsldndan, har

Du bér ocksa vara specifik avseende hur du vill att eleverna ska presentera och
dokumentera sina upptéackter, till exempel att arbetsgrupperna ska dela sina

resultat under en separat session. ofullsténdig metamorfos

Fullstdndig metamorfos
Ett djur som genomgar fyra faser i livscykeln, till exempel fjarilen och grodan,
genomgar fullstédndig metamorfos

O Forsiag

Elever med avancerade kunskaper kan fa extra bygg- och programmeringstid foér

att skapa modeller av olika djur. Be dem att jamféra de olika livscykelmodellerna. Larv

o o En outvecklad form av ett djur som genomgar metamorfos
Ni kan aven aterga till yngelmodellen, fér att bestdmma hur man kan bygga en

funktionsduglig svans. Modulen med roterande basplatta i designbiblioteket kan
ge viss hjalp.

(grodyngel &r en larvform av grodan)

Fortsatta att anvanda modellen

Be eleverna att underséka externa faktorer som kan paverka grodans livscykel
och kropp. Exempel pa faktorer kan vara: férorenad milj6, rovdjursutrotning och
andrade populationer.

Mojliga missuppfattningar

Eleverna kanske tror att alla djur genomgar en metamorfos. Vissa djur har
sinsemellan mycket likartade livscykler medan andra djur har helt andra livscykler.
Till exempel har daggdjur och insekter mycket olika livscykler medan en hésts
och en katts livscykler ar mycket lika eftersom de bada ar daggdjur. Overvag att
anvanda féljande termer nér du definierar en livscykel.
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Projektutvardering For naturvetenskapliga amnen

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersodka

| fasen Undersoka ska eleven delta aktivt i diskussioner, stélla och besvara fragor,
och dokumentera och anvanda egna ord fér att svara pa fragor som "vilka ar de
olika utvecklingsfaserna i grodans liv”.

1. Eleven deltar inte i diskussionen kring de fragor som stélls i fasen Undersdka,
och eleven dokumenterar ingenting.

2. Eleven deltar till viss del i diskussionen kring de fragor som stélls i fasen
Undersoka, och dokumenterar nagra av svaren.

3. Eleven deltar i godkand grad i diskussionen kring de fragor som stélls i fasen
Undersdka, och dokumenterar svaren pa ett adekvat séatt.

4. Eleven deltar aktivt i diskussionen kring de fragor som stélls i fasen Underséka,
och eleven dokumenterar svaren.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven aktivt utforska I6sningar genom att planera, utforma
och eventuellt modifiera konstruktionen, och eleven ska anvanda sin férstaelse av
grodans livscykel fér att representera den i en modell.

1. Eleven uppvisar inte forstaelse av grodans livscykel genom att skapa en modell

som representerar livscykeln.

2. Eleven uppvisar viss forstaelse av grodans livscykel genom att skapa en modell

som representerar livscykeln.

3. Eleven uppvisar fullgod forstaelse av grodans livscykel genom att skapa en
modell som representerar livscykeln.

4. Eleven uppvisar fullt utvecklad eller avancerad férstaelse av grodans livscykel
genom att skapa en modell som representerar livscykeln.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven kunna férklara grodans livscykel och de utvecklingsfaser
som grodan genomgar. Eleven ska kunna identifiera begransningar i modellen
(vad som ligger néra verkligheten och vad som inte &r verklighetstroget) och
anvanda viktig information fran sitt projekt for att skapa en slutrapport.

1. Eleven diskuterar inte modellens begransningar eller grodans livscykel. Eleven
anvander inte informationen fér att skapa en slutrapport.

2. Eleven kan pa uppmaning diskutera vissa begransningar i modellen och
grodans livscykel. Eleven anvénder viss information fér att skapa en slutrapport.

3. Eleven kan pa ett adekvat satt diskutera modellens begransningar och grodans
livscykel, och anvénder nédvandig information foér att skapa slutrapporten.

4. Eleven diskuterar modellens begrénsningar och grodans livscykel, och
anvander nédvandig information fér att skapa slutrapporten.
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/ﬁ\ Grodans metamorfos: Vilka utvecklingsFaser genomgar en groda?

Projektutvidering For sprak och studieteknik

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersoka
| fasen Underséka ska eleven pa ett tydligt satt kunna férklara sina resonemang
tillsammans med sina kamrater.

1. Eleven delar inte med sig av sina resonemang kring de fragor som stélls i fasen
Undersdka, och visar inte prov pa att samarbeta med kamraterna.

2. Eleven kan pa uppmaning dela med sig av sina resonemang genom att
samarbeta med kamraterna i fasen Undersoka.

3. Eleven kan pa ett adekvat satt dela med sig av sina resonemang genom att
samarbeta med kamraterna i fasen Undersoka.

4. Eleven anvénder detaljer for att dela med sig av insikter och resonemang
genom att samarbeta med kamraterna i fasen Undersdka.

Fasen Skapa

| fasen Skapa ska eleven anvénda ett exakt sprak med korrekt vokabulér, och géra

genomtankta val fér att kommmunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

1. Eleven anvander inte ett exakt sprak eller korrekt vokabular och visar
inte prov pa att géra genomténkta val fér att kommunicera begrepp |
dokumentationsverktyget.

2. Eleven kan pa uppmaning anvanda vissa korrekta termer och goér generellt
lampliga val f6r att kommunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

3. Eleven anvander ett exakt sprak och relevant vokabular, och gér Iampliga val
for att kommunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

4. Eleven anvander ett exakt sprak och avancerad vokabular, och gér [ampliga val
for att kommunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

Fasen Dela
| fasen Dela ska eleven anvanda relevant vokabular for att beskriva relationen
mellan modellen och vetenskapliga begrepp rérande grodans livscykel.

1. Eleven beskriver inte pa ett effektivt satt relationen mellan modellen och
vetenskapliga begrepp rérande grodans livscykel.

2. Eleven beskriver relationen mellan modellen och vetenskapliga begrepp
rérande grodans livscykel, men det finns vissa tvetydigheter eller felaktigheter
och relevant information uteldmnas.

3. Eleven beskriver pa ett adekvat satt relationen mellan modellen och
vetenskapliga begrepp rérande grodans livscykel, och anvénder relevant
vokabular.

4. Eleven beskriver i detalj relationen mellan modellen och vetenskapliga begrepp
rérande grodans livscykel, och anvédnder avancerad vokabular.
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/ﬁ\ Grodans metamorFos: Vilka utvecklingsFaser genomgar en groda?

Fasen Undersoka

Infér projektet kan introduktionsvideon vara en utgangspunkt for att undersdka
och diskutera féljande omraden med eleverna.

Introduktionsvideo

Till skillnad fran daggdjur genomgar grodan en metamorfos under sin livscykel:

1. Grodan bdrjar sitt liv som &gg. Alla grodor éverlever inte, eftersom manga ats
upp av rovdjur.

2. Nar &gget har klackts boérjar grodynglet leta efter mat.

3. Undan fér undan véxer grodynglets bakben ut och ynglet bérjar likna en ung
groda.

4. Fér manga grodarter tar det sedan ungefar 12 veckor tills grodan har blivit
vuxen och kan hoppa, &ta flugor och para sig.

Metamorfosen fran fédsel till vuxen form tar i genomsnitt 16 veckor, men tiden
varierar mellan olika grodarter. Nar grodan har blivit vuxen kan den fortplanta sig.
Vissa grodarter blir knappt tva ar gamla, medan andra grodarter lever l&angre an 15 ar.
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/ﬁ\ Grodans metamorFos: Vilka utvecklingsFaser genomgar en groda?

Fasen Undersoka

Diskussionsfragor

1.

Vilka fysiska egenskaper andras medan grodan utvecklas fran yngel till vuxen?
Kékarna a&ndrar form, svansen blir kortare, tungan (som anvands for att fanga
flugor) utvecklas, bakbenen bérjar vaxa och darefter frambenen, och lungor
utvecklas nar gélarna foérsvinner. Listan ar inte fullstdndig utan innehaller bara
de mest uppenbara férdndringarna under grodans metamorfos.

. Vilka kopplingar finns det mellan &ndringarna av grodans fysiska egenskaper

och dess livsmilj¢?

Djur genomgar en metamorfos fér att kunna éverleva i en ny miljé. Grodyngel
flyttar vanligen fran vattenmiljéer till markmiljéer under utvecklingen till vuxna
grodor. Darfér maste deras kroppar klara olika satt att ata, andas och férflytta sig.

Eleverna kan sammanstélla sina svar i dokumentationsverktyget.

Fler fragor

1.

Pa vilket satt liknar vaxters och djurs livscykler varandra?

Vaxters livscykler liknar grodans livscykel eftersom de bada andrar form under
sina levnadslopp, och bada har ett stadium dar de inte alls liknar den vuxna
versionen (yngelstadiet for grodan, och frostadiet fér vaxten).

. Vilka utvecklingsstadier finns i grodans liv?

F6r grodor ar svaret 4gg-->yngel-->ung groda-->vuxen groda. Andra svar kan
galla fér andra djur.

. Ar grodan det enda djuret som genomgar en metamorfos under sin livscykel?

Nej, fiarilar och nattfjarilar genomgar fullstdndiga metamorfoser, och trollslandor
och manga sorters fiskar — liksom manga andra organismer — genomgar
ofullstdndiga metamorfoser.

. Genomgar méanniskan en metamorfos? Hur vet du det?

Manniskobarnets kropp véaxer visserligen, men formen &ndras inte.
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/ﬁ\ Grodans metamorFos: Vilka utvecklingsFaser genomgar en groda?

Fasen Skapa

1. Bygg en modell av ett grodyngel (larvstadiet).

Eleverna bérjar bygga ett grodyngel med endast égon, en lang svans och,
inledningsvis, inga framben. Lat dem ta en bild eller skissa sin modell fér att
dokumentera den, innan de skapar nasta utvecklingsskede i grodans liv.

2. Bygg en modell av en ung groda.

Eleverna féljer bygginstruktionerna fér att fa grodynglet att utvecklas till en ung
groda som kan forflytta sig (med hjalp av ett program som anvands for att aktivera
grodan). Lat eleverna beskriva andringar som de lagger marke till i den nya
modellen.

En viktig ny egenskap som andras nar grodynglet blir en ung groda ar att
bakbenen véxer ut. En kugghjulsmekanism anvands i gangmodulen i projektet.
Kugghjulen far bakbenen att réra sig.

Eleverna ska &ven nu dokumentera sina modeller genom att ta bilder och/eller rita.

3. Programmera den unga grodan.
Det hér programmet startar motorn med styrka 8 i ena riktningen. Motorn farga i 3
sekunder och sedan stangs den av.

O Forsiag

Innan eleverna bérjar modifiera modellen bér du lata dem experimentera med att
andra programinstéliningarna, sa att de foérstar hur programmet fungerar.
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/ﬁ\ Grodans metamorFos: Vilka utvecklingsFaser genomgar en groda?

Fasen Skapa

Omvandling fran ung groda till vuxen individ
Nér eleverna har byggt den unga grodan ska de modifiera den for att skapa en
egen modell.

Det finns manga mdéjliga I6sningar. Har ar nagra exempel:

1. Andra bade frambenen och bakbenen.

Bade frambenen och bakbenen utvecklas hos den unga grodan. Eleverna kan
bygga stérre bakben och lagga till framben. Eleverna kan &ven &ndra benens
positioner for att beskriva olika typer av rérelser hos den vuxna grodan. Eleverna
kan modifiera de befintliga programmen eller skapa nya program for att fa de nya
benen att réra sig.

2. Andra férandringar i utseendet.
Att avlagsna svansen, l&dgga till en utvecklad tunga, &ndra 6gonens position och
skapa hudménster ar andra satt att fa modellen att se ut som en vuxen groda.

3. Kopiera den vuxna grodans beteende.

Eleverna kan anvanda ljud eller rérelsesensorn foér att &ndra grodans beteende.
Till exempel kan rérelsesensorn placeras pa grodans huvud och grodan
programmeras att sta helt stilla fér att sedan géra ett hopp bakat da ett féremal —
exempelvis en hand — upptécks.

O Viktigt
Eftersom eleverna bygger modellerna efter eget huvud finns det inga
bygginstruktioner eller exempelprogram f6r den har delen av projektet.
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Fasen Skapa

Anvand avsnittet "Fortsatta att anvanda modellen” i elevprojektet om du vill utdka
uppgiften. Kom ihag att uppgifterna &r en utékning av uppgifterna i avsnittet
"Anvadnda modellen”, och att de ar anpassade fér aldre elever eller elever med
avancerade kunskaper.

Fortsatta att anvanda modellen
Grodor ar amfibier som ar mycket kénsliga mot férandringar i miljén. Till exempel
har de porés hud, vilket innebéar att kemikalier kan paverka deras utveckling.

Lat eleverna ta reda pa mer om vilka konsekvenser det far fér grodans livscykel

om externa faktorer &ndras. Exempel:

- Foérandringar (till exempel skadegoérelse eller skévling) av livsmiljén: Grodan kan
inte hitta en fortplantningspartner, kan inte réra sig fritt eller kan inte hitta ratt
sorts mat.

« Féroreningar eller sjukdomar: Mutationer kan intraffa, till exempel att grodan far
ett extra ben eller att ett ben saknas.

Lat eleverna anvanda modellerna for att illustrera de externa faktorernas effekter
pa grodans beteende och i grodans livscykel.

O Forsiag

En viktig utgangspunkt inom naturvetenskap &r att vaxter och djur har vissa
utmérkande drag gemensamt avseende livsprocesser, férandring och utveckling.
Djur och vaxter genomgar liknande utvecklingsprocesser, och avkommans
utseende och egenskaper har koppling till de tidigare generationerna, genom
arvda, inneboende egenskaper. Du kan utéka det har modellprojektet genom att
inkludera andra vaxter eller djur.

Samarbetsforslag
Lat arbetsgrupperna jamféra och dela sina upptackter, inklusive vad de kommit
fram till avseende externa faktorers inverkan pa grodpopulationer.
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Fasen Dela

Dokumentera

Lat eleverna dokumentera projektet pa olika satt:

- Lat eleverna ta en bild av varje steg och foérbereda sig pa att diskutera hur
modellen representerar grodans metamorfos.

- Lat eleverna jamféra sina modellbilder med bilder av verkliga grodor.

- Lat eleverna spela in sig sjalva nar de beskriver sina projekt.

Presentera resultaten
| slutet av projektet ska eleverna presentera vad de har lart sig.

Forslag for battre presentationer:

« Lat eleverna beskriva grodans livscykel.

De ska beskriva de olika utvecklingsstadierna.

Lat dem jamfdra grodans livscykel med andra djurs livscykler.

Lat dem beskriva modellens begréansningar.

Be dem skapa en utstédlining som sétter grodans metamorfos i ett sammanhang.
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/ﬁ\ Viixter och pollinatdrer: Pa vilket siitt kan djur vara viktiga For vixternas livscykler?

Lank Gill kursplan

Ak 1-3

Fysik

- Enkla naturvetenskapliga undersékningar.

- Dokumentation av naturvetenskapliga undersékningar med text, bild och andra
uttrycksformer.

Teknik

- Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
|&sningar.

- Egna konstruktioner dar man tillampar enkla mekanismer.

- Dokumentation i form av enkla skisser, bilder och fysiska modeller.

Biologi

« Djurs och véxters livscykler och anpassningar till olika arstider.

* Djur och véxter i narmiljén och hur de kan sorteras, grupperas och artbestdmmas
samt namn pa nagra vanligt fdorekommande arter.

Ak 4-6

Fysik

- Enkla systematiska undersékningar. Planering, utférande och utvéardering.

- Dokumentation av enkla undersékningar med tabeller, bilder och enkla skriftliga
rapporter.

Teknik

- Vardagliga féremal som bestar av rérliga delar och hur de rérliga delarna &r
sammanfogade med hjalp av olika mekanismer fér att dverféra och forstérka
krafter.

- Tekniska l6ésningar som utnyttjar elkomponenter fér att astadkomma ljud, ljus
eller rérelse, till exempel larm och belysning.

« 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
forklarande ord och begrepp, symboler

och mattangivelser samt fysiska eller
digitala modeller.
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/ﬁ\ Viixter och pollinatdrer: Pa vilket siitt kan djur vara viktiga For vixternas livscykler?

Snabb oversikt: Planera det har WeDo 2.0-projektet

Forberedelser: 30 min.

- Las igenom de allméanna férberedelserna i kapitlet "Hantering i klassrummet”.

- L&s igenom projektinformationen sa du far en uppfattning om vad som ska
goras.

« Bestdm hur du vill introducera projektet: Anvand videoklippet fér projektet |
WeDo 2.0-programvaran eller anvdnd material som du véljer sjalv.

- Faststall ett slutresultat fér projektet: parametrar som ska presenteras och
skapat dokument.

- Se till att det finns tid fér eleverna att uppfylla férvantningarna.

O Viktigt
| det har projektet anvdnds modeller f6r att representera verkliga féreteelser.

Utférligare information om att skapa modeller finns i kapitlet "WeDo 2.0 i
kursplanen”.

Fasen Undersoka: 30—-60 min.

- Starta projektet genom att anvénda introduktionsvideon.

« Ha en diskussion i gruppen.

- Lat eleverna anvanda dokumentationsverktyget for att dokumentera sina idéer
och resonemang kring Max och Mias fragor.

Fasen Skapa: 45—-60 min.

- Lat eleverna bygga den férsta modellen enligt de aktuella bygginstruktionerna.

+ Lat dem programmera modellen med exempelprogrammet.

- Ge eleverna tid att skapa olika typer av blommor och motsvarande pollinatérer.
Se till att eleverna forstar och kan forklara kopplingen mellan de tva
organismerna.

Fasen Skapa mer (valfritt): 45—60 min.
- Den hér extra fasen kan anvandas for att variera eller anpassa projektet fér aldre
elever.

Fasen Dela: Minst 45 min.

- Se till att eleverna dokumenterar sitt arbete nar de bygger nya blommor och
pollinatérer.

-+ Anvand olika metoder for att lata eleverna férmedla vad de har lart sig och sina
tankar kring de nya kunskaperna.

- Lat eleverna skapa slutrapporter och presentera sina projekt.

O Forslag

Efter det har projektet kan du titta narmare pa féljande éppna projekt:
* Djurens kommunikation
- Ekodukt — 6évergangsstalle fér djur
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/ﬁ\ Viixter och pollinatdrer: Pa vilket siitt kan djur vara viktiga For vixternas livscykler?

Varianter

For att vara sé&ker pa att na ett lyckat resultat kan du évervéga att ge mer m'dFﬂl'I'ﬁd

vagledning inom byggande och programmering, till exempel: Pollen

* Visa en lista och bilder av potentiella pollinatrer. Pulveraktiga partiklar som behd&vs for véxternas fortplantning

- Visa en lista med blomegenskaper.

Nektar

En sockerfylld vatska som véxterna producerar for att locka till sig djur
Var flexibel avseende blommornas konstruktion. Fokusera pa det viktigaste: Erés
blommmans farg och évergripande form. Ett véxtembryo i ett skyddande skal

Standare

Du bér ocksa vara specifik avseende hur du vill att eleverna ska presentera och
dokumentera sina upptéackter, till exempel att arbetsgrupperna ska dela sina
resultat under en separat session.

Ett pollenproducerande fortplantningsorgan hos en blomma
Mérke

Ett pollenmottagande organ hos en blomma

Pollinator

O Forsiag

En levande organism som hjélper till att transportera pollen
Elever med avancerade kunskaper kan fa extra bygg- och programmeringstid foér

| : ) Korspollinering
att skapa mer verklighetstrogna blommor med standare, mérke, kronblad osv. Det att en véxt befruktar en annan véxt
Fortsatta att anvanda modellen

Fortsatt anvanda modellen genom att lata eleverna underséka de livscykelfaser

som infaller efter att vaxten har pollinerats, till exempel fréspridningen.

Mojliga missuppfattningar

Eleverna kanske tror att en pollinatérs framsta syfte ar att ta medvetet ansvar for
vaxternas fortplantning. Pollinering &r dock en mer slumpmassig féreteelse. Att
pollenet fastnar pa pollinatéren och transporteras till andra platser ar en féljd av
att pollinatéren stannar vid blomman f6r att hdmta néaring.
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Projektutvardering For naturvetenskapliga amnen

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersoka

| fasen Undersdka ska eleven delta aktivt i diskussioner, stélla fragor och svara pa
fragor, och anvanda egna ord fér att svara pa fragor som: Vad far en pollinatér att
vélja ratt blomma?

1. Eleven kan inte pa ett adekvat satt svara pa fragor eller delta i diskussionerna,

eller svarar inte pa de fragor som stélls i fasen Undersoéka.

2. Eleven kan pa uppmaning svara pa fragor eller delta i diskussioner pa ett
adekvat satt, eller kan pa uppmaning svara pa vissa eller samtliga fragor som

stélls i fasen Undersdka.

3. Eleven kan svara pa fragor pa ett adekvat satt, och kan delta i klassens
diskussioner och anvanda egna ord for att svara pa de fragor som stélls i fasen
Undersdka.

4. Eleven kan utveckla férklaringarna under diskussionerna och anvanda egna ord
for att svara pa de fragor som stélls i fasen Undersdka.

Fasen Skapa
| fasen Skapa ska eleven utveckla en modell som pa ett adekvat sétt illustrerar ett
djurs funktion for att sprida froer eller pollinera véaxter.

1. Eleven visar inga eller ett fatal tecken pa att forséka utveckla en modell som
illustrerar djurets funktion f&r att sprida fréer eller pollinera véxter.

2. Eleven har férsékt utveckla en modell som illustrerar djurets séatt att transportera

fréer eller pollinera vaxter, men vissa komponenter i modellen ar ofullstandiga
eller felaktiga.

3. Eleven har utvecklat en modell som pa ett adekvat satt illustrerar ett djurs
funktion for att sprida fréer eller pollinera véaxter.

4. Eleven har utvecklat en mycket bra modell som pa ett adekvat satt illustrerar ett
djurs funktion fér att sprida fréer eller pollinera vaxter.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven férklara vad som hander i en blommas pollineringsfas, och
identifiera modellens begransningar — vad som &verensstdmmer med verkligheten
och vad som inte &r realistiskt.

1. Eleven ger ingen eller en felaktig beskrivning av vad som hénder i
pollineringsfasen, och kan inte identifiera modellens begransningar.

2. Eleven kan pa uppmaning ge en korrekt beskrivning av vad som hander i
pollineringsfasen, och kan eventuellt identifiera modellens begrénsningar.

3. Eleven kan ge en korrekt beskrivning av vad som hander i pollineringsfasen,
och kan identifiera modellens specifika begrénsningar.

4. Eleven kan utan anstrdngning ge en korrekt beskrivning av vad som hander i
pollineringsfasen, och kan tydligt identifiera modellens specifika begrénsningar.
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Projektutvidering For sprak och studieteknik

Féljande utvarderingspastaenden kan anvéndas tillsammans med
observationsmatrisen i kapitlet "Utvardera med WeDo 2.0”.

Fasen Undersodka
| fasen Undersoka ska eleven pa ett tydligt sétt kunna foérklara sina resonemang
och sin férstaelse av det &mnesomrade som diskussionsfragorna avser.

1. Eleven kan inte dela med sig av sina resonemang kring de fragor som stélls i
fasen Undersoka.

2. Eleven kan pa uppmaning dela med sig av sina resonemang kring de fragor
som stélls i fasen Undersoka.

3. Eleven uttrycker pa ett adekvat sétt sina resonemang kring de fragor som stélls
i fasen Undersdka.

4. Eleven anvander detaljer for att utveckla sina resonemang kring de fragor som
stélls i fasen Undersdka.

Fasen Skapa
| fasen Skapa ska eleven anvénda ett exakt sprak med korrekt vokabulér, och géra
genomtankta val fér att kommmunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

1. Eleven anvander inte ett exakt sprak eller korrekt vokabular och visar
inte prov pa att géra genomténkta val fér att kommunicera begrepp |
dokumentationsverktyget.

2. Eleven kan pa uppmaning anvanda vissa korrekta termer och goér generellt
lampliga val f6r att kommunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

3. Eleven anvander ett exakt sprak och relevant vokabular, och gér Iampliga val
for att forklara begrepp i dokumentationsverktyget.

4. Eleven anvander ett exakt sprak och avancerad vokabular, och gér [ampliga val
for att kommunicera begrepp i dokumentationsverktyget.

Fasen Dela

| fasen Dela ska eleven — baserat pa vetenskapliga fakta om pollinering — leverera
resonemang for att beskriva hur modellen illustrerar djurens betydelse for
véxternas livscykler.

1. Eleven levererar inga resonemang grundande pa vetenskapliga fakta om
pollinering, fér att beskriva hur hans/hennes modell illustrerar djurens betydelse
for vaxters livscykler.

2. Eleven levererar ett resonemang grundat pa vetenskapliga fakta om pollinering,
for att beskriva hur hans/hennes modell illustrerar djurens betydelse for
véxternas livscykler.

3. Eleven levererar fler &n ett resonemang baserade pa vetenskapliga fakta om
pollinering, foér att beskriva hur hans/hennes modell illustrerar djurens betydelse
for vaxternas livscykler.

4. Eleven levererar flera resonemang som ar val grundade pa vetenskapliga
fakta om pollinering, fér att beskriva hur hans/hennes modell illustrerar djurens
betydelse fér vaxternas livscykler.
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Fasen Undersoka

Infér projektet kan introduktionsvideon vara en utgangspunkt for att undersdka
och diskutera féljande omraden med eleverna.

Introduktionsvideo

Pollinering &r en fér blomman livsavgérande process som innebér att yttre faktorer

far pollen att dverféras till blommans marke:

1. Blommor &r beroende av yttre faktorer — som vind eller djur — fér sin
fortplantning.

2. Blomman av en vaxt ar utformad for att dra till sig djur. Blommans farg, storlek,
doft och nektar ar olika knep for att locka till sig djuren.

3. Fjarilar och nattfjarilar har langa tungor. Déarfér tycker de om rérformade
blommor, och de blir sérskilt lockade av ljusréda blommor.

4. Kolibrier har langa nabbar, vilket &ar perfekt for att kunna na nektarn langt nere i
rérformade blommor.

5. Aven fladdermd&ss ar viktiga for pollinering — pa natten anvander de sina langa
tungor fér att hdmta nektar fran blommorna.

Pollinering &r ett av flera steg i blommande véxters livscykler. Nar blomman har
pollinerats utvecklas frukten eller fréet hos vaxten. Vaxten far sedan mer hjalp fran
djur eller andra yttre faktorer, till exempel vinden eller regnet, fér att sprida fréerna.
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Fasen Undersoka

Diskussionsfragor

1. Vilka delar innehaller en blomma?
Standarknapp, standare, marke, stift, pollen, nektar

2. Beskriv nagra satt som djur kan hjalpa véaxter att fortplanta sig pa.
Pollinatérerna soéker sig till blomman fér att hdmta féda i form av nektar. Da
kan blommans pollen fastna pa djuret, som darmed omedvetet transporterar
pollenet till andra blommors (ibland samma blommas) pollenmottagare. De
flesta blommande véaxter &r beroende av djuren for sin pollinering, och djuren
hjalper ocksa till att sprida olika vaxters froer.

3. Vad kallas de har processerna?
Pollinering ar blommornas fortplantningsprocess. Organismer &r inblandade i ca
90 % av all pollinering pa jorden. Da organismer &ar inblandade &r pollineringen
"biotisk”.

Lat eleverna anvénda dokumentationsverktyget for att sammanstélla sina svar i text
eller bild.

Fler fragor

1.

Namnge tre faser i en blommande véxts liv.
Fro, fréplanta och vuxen planta med blomma

. Vilken ar blommans roll?

Blomman ar det organ som véaxten utvecklar for att kunna attrahera djur och
darmed fa hjélp med fortplantningsprocessen och att skapa frén.

. Pollineras alla blommor av pollinatérer?

Vissa typer av pollinering utférs med hjélp av vind eller regn.
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Fasen Skapa

Bygga och programmera en pollineringsmodell
Eleverna féljer bygginstruktionerna foér att skapa en modell av ett bi och en
blomma.

1. Bygg ett pollineringsscenario.

| projektmodellen anvands kugghjul. Kugghjulen anvénds for att rotera en axel som
biet &r monterat pa. Blomman anvander en rérelsesensor for att kAdnna av nar biet
ar placerat pa blomman.

2. Programmera biet och blomman.

Programmet startar motorn i ena riktningen och haller motorn igang tills det
ka&nner av ett bi ovanpa blomman. Nar det intraffar stdngs motorn av och bisurret
spelas upp.

Lat eleverna anvanda den genomskinliga klossen som pollen.

O Forslag

Innan eleverna boérjar modifiera modellen bér du lata dem experimentera med att
andra programinstallningarna, sa att de férstar hur programmet fungerar.
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Fasen Skapa

Beskriv ett pollineringsscenario
Med den férsta modellen som utgangspunkt bér eleven kunna andra bade
pollinatéren och blomman.

Nar eleverna har byggt biet, lat dem fundera pa hur de kan bygga en ny blomma
och en pollinatér som skulle kunna lockas av blomman.
Uppmuntra eleverna att planera och testa sina konstruktioner.

1. Bygg en ny blomma.

Eleverna kan bygga olika sorters blommor, till exempel rérformade, fargglada eller
stora. Nar de utformar den nya blomman ska de:

- Behalla rérelsesensorn i den nya blomman.

- Lata den genomskinliga klossen representera pollen.

- Aven utforma rétt sorts pollinatér till blomman.

2. Bygg en ny pollinatér.

Eleverna kan till exempel bygga en kolibri, en fjaril, en insekt, en fladdermus eller
andra organismer som de vet ar pollinatérer. Nar de utformar pollinatéren ska de:
- Montera den nya pollinatéren pa axeln.

- Utforma en lamplig blomma till pollinatéren.

3. Programmera ett nytt scenario.

Eleverna kan till exempel anvénda en till blomma fér att illustrera korspollinering.

Om de gér det, maste de:

- Programmera den nya pollineringsmodellen att fungera annorlunda &n den
féregaende.

O Viktigt
Eftersom eleverna bygger modellerna efter eget huvud finns det inga
bygginstruktioner eller exempelprogram fé6r den har delen av projektet.

Samarbetsforslag
Om arbetsgrupperna samarbetar kan eleverna fraga varandra om den ena
gruppens pollinatér far pollinera den andra gruppens blomma och tvartom.
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Fasen Skapa

Anvand avsnittet "Fortsatta att anvanda modellen” i elevprojektet om du vill utdka
uppgiften. Kom ihag att uppgifterna &r en utékning av uppgifterna i avsnittet
"Anvadnda modellen”, och att de ar anpassade fér aldre elever eller elever med
avancerade kunskaper.

Fortsatta att anvanda modellen
Nar blomman har pollinerats uppstar frén eller frukt pa vaxten.

1. Bygg och programmera ett frospridningsscenario.
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