LEGO' Education WeDo 2.0

Lzrerveiledning

2045300




InnholdsFortegnelse

Innledning til WeDo 2.0

31

WeDo 2.0 i Izreplanen

12-26

Komme i gang-prosjekter

38-49

LEGO® Education fellesskapet er et nettsamfunn for |leerere, administratorer og andre fagpersoner innenfor utdanning.
Nettsamfunnet brukes til & snakke sammen og dele ideer, diskutere og dele undervisningsplaner og -prosjekter.

LEGO Education fellesskapet er bare pa engelsk.

i a

Vurdere med WeDo 2.0

21-33

Ledelse i klasserommet

34-31

Veiledende prosjekter

b0-178

.

Apne prosjekter

179-219

WeDo 2.0 Verktoykasse

220-243




- nle"gen dé.
| |




/ﬁ\ Innledning til WeDo 2.0

Prosessen der elevene bygger aktivt, programmerer, undersgker, skriver, regner,
diskuterer og evaluerer, vil pavirke leeringen deres pa mange mater. Oppbygningen
av denne programvaren vil gjere det mulig a jobbe pa tvers av fag som norsk,
matematikk, kunst og handverk, teknologi og design, samfunnsfag og naturfag.
Elevene vil tidlig bli kjient med nye begreper og vil i stor grad laere gjennom
praktiske og goyale aktiviteter.

| WEDO 2.0 legges det mer vekt pa a kunne designe og bygge nye oppfinnelser til
tross for at det ligger en del grunnmodeller som elevene kan starte med. Her settes
kreativitet, forskning og undring i heysetet og utfordrer elevene til problemlgsning av
ulik art.

Under finner du utdrag fra kunnskapsleftet og fagenes formal. Utdragene er hentet
fra 2-4 trinns leereplaner (LK-06), men WEDO 2.0 oppfyller kompetansemal for elever
pa mellomtrinn ogsa, men dette ma den individuelle pedagog selv ta stilling til i
forhold til den enkelte elevs mestringsniva og kompetanse.

Kompetansemalene som du finner utdrag fra under, er hentet fra: Norsk (NOR1-05),
matematikk (MAT1-04) og naturfag (NAT-03), og er de mest sentrale malene.

WEDO 2.0 dekker flere kompetansemal, som kunst og handverk og samfunnsfag.
Med tanke pa kompetansemal innenfor engelsk, kan WEDO 2.0 med fordel velges

med engelsk tekst for a fylle kompetansemal innefor dette faget.

Lykke til med en spennende tid i Max og Mias verden av realfagsbasert forskning.

©2016 The LEGO Group. 4
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LEGO' Education WeDo 2.0 Lererveiledning

LEGO® Education WeDo 2.0 er laget for a engasjere og motivere grunnskoleelevene
for naturfag- og ingenigrarbeidsrelaterte emner. Dette gjeres gjennom bruken av
motoriserte LEGO modeller og enkel programmering.

WeDo 2.0 stetter en praktisk, «engasjerende» undervisningslasning som gir
elevene selvtillit til a stille spersmal, og verkteyene for a finne svar og lgse
realistiske problemer.

Elevene leerer ved a stille spersmal og lese problemer. Dette materialet forteller
ikke elevene alt de trenger a vite. De ma heller sette spersmalstegn ved deres
egen kunnskap og utforske det de enna ikke forstar.

Lzre naturfag og ingenierarbeid

gjennom prosjekter

WeDo 2.0 har en rekke forskjellige prosjekter. Prosjektene er delt inn i falgende typer:

- 1 Komme i gang-prosjekt som er delt inn i 4 deler, for a laere de grunnleggende
funksjonene til WeDo 2.0

+ 8 Veiledende prosjekter knyttet til lsereplanen, med trinnvise instruksjoner for
hvordan de fullferer prosjektet

+ 8 Apne prosjekter knyttet til laereplanen, med en mer dpen tilnaerming

Alle 16 prosjektene er delt inn i tre faser: Utforske-fasen, som gjer elevene
kjente med oppgaven, Skape-fasen, som gir elevene muligheten til a bygge og
programmere og Dele-fasen, for a dokumentere og presentere prosjektet.

Hvert prosjekt ber ta omtrent 3 timer. Hver fase er like viktig i prosjektflyten og kan
ha en varighet pa 45 minutter. Men du kan justere varigheten for hver fase.

©2016 The LEGO Group.
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Hvordan undervise naturfag med WeDo 2.0

WeDo 2.0 bruker en prosjektprogresjon, angitt av tre faser.

Utforske-fasen
Elevene gjer seg kjent med et naturfags- eller ingenigrarbeidsproblem, fastslar en
rekke spearsmal og vurderer mulige lesninger.

Utforske-fasen bestar av to trinn: Innledning og Diskutere.

Skape-fasen

Elevene bygger, programmerer og endrer en LEGO® modell. Det er tre typer prosjekter:
Undersoke, Designe lgsninger og Bruke modeller. Skape-fasen er ulik fra prosjekt
til prosjekt, avhengig av prosjekttypen.

Skape-fasen bestar av tre trinn: Bygge, Programmere og Endre.

Dele-fasen
Elevene presenterer og forklarer lasningene sine ved bruk av LEGO modellene, og

dokumentet med resultatene, ved bruk av det integrerte dokumentasjonsverktoyet.

Dele-fasen bestar av to trinn: Dokumentere og Presentere.

O Viktig
Elevene dokumenterer resultatene, svarene og prosessen ved bruk av ulike

metoder i lopet av hver av disse fasene. Dette dokumentet kan eksporteres og
brukes til vurdering, for a vise frem eller dele med foreldrene.

LR ERED

Utforske-fasen o Skape-fasen o

* Innledning - Bygge - Dokumentere
- Diskutere * Programmere * Presentere
- Endre
/A

A

Samle inn informasjon

©2016 The LEGO Group.
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Bruke Veiledende prosjekter

Ved bruk av Veiledende prosjekter kan du introdusere elevene for materialet, og
forenkle leeringen i klasserommet. Disse prosjektene kan bidra til a gke elevenes
selvtillit og gi grunnlag for mestring.

Veiledende prosjekter felger Utforske-, Skape- og Dele-sekvensen, for a sikre at
elevene gar gjennom prosjektene trinn for trinn.

Det medfalger en laererveiledning for hvert prosjekt, og den inkluderer:
» Lenker til kompetansemal

Detaljerte forberedelser

Vurderingsark

Teknikker for tilpasning og variasjon og merknader for eventuelle misforstaelser
blant elevene.

Hjelp-panel for fasene Utforske, Skape og Dele

Se kapittelet «Veiledende prosjekter» for en oversikt over alle prosjektene.

O Forslag

Det anbefales at du starter med Komme i gang-prosjektet etterfulgt av et par
Veiledende prosjekter, for a sikre at elevene forstar tilnaermingen og metodologien.
Et anbefalt Veiledende prosjekt du kan begynne med er Trekke.

©2016 The LEGO Group. 7
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Bruke Apne prosjekter

Apne prosjekter folger ogsé Utforske-, Skape- og Dele-sekvensen, men inneholder
ikke de samme trinnvise veiledningene som Veiledende prosjekter. De inneholder
en innledende veiledning og et utgangspunkt som elevene kan bygge pa.

Nokkelen til & bruke Apne prosjekter er 3 tilpasse dem til elevene: tilby muligheter
for prosjekter som er relevant og gi utfordringer som passer til elevenes niva. Bruk
din egen kreativitet for a tilpasse disse prosjektideene til elevene. Du finner stotte
for leerere i kapittelet «Apne prosjekter.

| hver veiledning for Apne prosjekter kan elevene velge mellom tre foreslatte
grunnmodeller fra designbiblioteket.

Designbiblioteket, som finnes i programvaren, er laget for a inspirere elevene til
a bygge sine egne lgsninger. Malet er derfor ikke a duplisere modellen men a
fa hjelp til a bygge en funksjon, som for eksempel gjer at modellen lafter eller
beveger seq. | designbiblioteket finner elevene byggeinstruksjoner for de 15
grunnmodellene og bilder for inspirerende modeller.

O Forslag

Designbiblioteket og Apne prosjekter finnes i programvaren WeDo 2.0.

©2016 The LEGO Group.
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Dokumentere prosjekter

Det at elevene dokumenterer arbeidet sitt er én av mange mater du kan holde
oversikt over arbeidet deres, identifisere hvor de trenger mer hjelp og evaluere
fremgangen deres.

Elevene kan bruke mange ulike metoder for a uttrykke ideene sine. | lgpet av den
pagaende dokumentasjonsprosessen kan de:

. Ta bilder av viktige trinn i prototypene sine og den endelige modellen.

. Ta bilder av gruppen som arbeider med noe viktig.

. Filme en forklaring av et problem de har.

. Filme en forklaring av undersgkelsen deres.

. Skrive viktig informasjon i dokumentasjonsverktoyet.

. Finne flere bilder pa Internett.

. Ta et skjermbilde av programmet deres.

. Skrive, tegne eller skissere pa papir og ta et bilde av dette.

0 N O O A W DN K

O Forsiag

En kombinasjon av dokumentasjon bade pa papir og digitalt kan veere den beste
lasningen, avhengig av aldersgruppen du arbeider med.

©2016 The LEGO Group. 9
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Dele prosjekter

Mot slutten av prosjektene gleder elevene seg til a dele lasningene og resultatene
sine. Dette er en flott mulighet for a utvikle deres kommunikasjonsferdigheter.

Elevene kan dele arbeidet sitt pa mange mater:

1. Be elevene lage omgivelsene LEGO® modellen skal brukes i.

2. Be elevene beskrive undersgkelsen eller et diorama.

3. Be en gruppe elever presentere sin beste lgsning til deg, en annen gruppe eller

foran hele klassen.

4. Inviter en ekspert (eller noen foreldre) som lytter til elevene mens de
presenterer modellen sin.

. Organiser en naturfagsmesse pa skolen.

. Be elevene filme sin forklaring av prosjektet, og publisere den pa Internett.

. Lag og vis frem plakater av prosjektet pa skolen.

. Send prosjektdokumentene pa e-post til foreldre, eller publiser dem i elevenes
oppgavesamlinger.

0 N O O

O Forslag

For at denne opplevelsen skal bli enda mer positiv ber du elevene gi én positiv
kommentar til eller stille ett spgrsmal om arbeidet til de andre elevene, nar de
deltar i delingsokten.

©2016 The LEGO Group.
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NaturFagsrommet

Max and Mias virtuelle WeDo 2.0 Naturfagsrom er et flott sted hvor elevene kan bli kjent
med realistiske sparsmal eller problemer. Du mater dem i hvert Veiledende prosjekt.

Max er alltid klar for et nytt prosjekt. Han elsker a oppdage nye emner, og han er
veldig kreativ nar det gjelder a finne opp noe nytt.

Mia elsker nye oppdagelser. Hun er alltid veldig nysgjerrig pa verden rundt seg,
og hun vil alltid vite mer.

| Komme i gang-prosjektet far Max og Mia selskap av forskningsroboten Milo. Milo
har for vane a gjere store oppdagelser.

Max og Mia har mange gode prosjektforslag, og de kan ikke vente med a onske
deg velkommen til LEGO® Education WeDo 2.0 Naturfagsrom!

©2016 The LEGO Group. -lnl
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i I2replanen

Opplevelsesoversikt

WeDo 2.0 prosjektene er utviklet med tanke pa kompetansemalene i naturfag og
ingenigrarbeid.

Disse kompetansemalene representerer forventningene til elevene nar det gjelder
a leere naturfagskunnskaper, sa vel som praktiske ferdigheter. Kompetansemalene
ma ikke anses som separate, men heller som et samkjert sett med forventninger
til elevene.

Temaene er ogsa viktige, og leererne oppfordres til a lese gjennom kompetanse-
og leereplanmalene for disse temaene, sa vel som spesifikke
undervisningsstandarder.

Bade norskundervisning og leereplanmal er en del av selve dokumentet, og brukes
som en del av WeDo 2.0 leereplanen.

Kriterier er en viktig del av prosjektbasert undervisning.

Kriterier finnes i alle kompetansemalene og standardene for alle klassetrinn. Selve
vitenskapen bak vanene handler om holdningene, verdiene og ferdighetene som
fastslar hvordan mennesker leerer og tilegner seg kunnskap om verden rundt seg.

Det er seks kriterier som er veldig viktig for a tilegne seg kunnskap om naturfag
og ingenigrarbeid:

Systemtenkning

Kreativitet

Optimisme

Samarbeid

Kommunikasjon

O ok WHH

Etiske hensyn

WeDo 2.0 leereplanprosjektene er bygget opp rundt de nevnte kriteriene, og finnes
i alle kompetansemalene og standardene.

©2016 The LEGO Group.
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Utvikle kompetansemal i naturfag og ingenierarbeid med WeDo 2.0

WeDo 2.0 prosjekter utvikler kompetansemalene for naturfag. De gir elevene
muligheten til a arbeid med og utvikle ideer og kunnskap, sa vel som en forstaelse
for verden rundt dem.

Progresjonen og vanskelighetsnivaet i prosjektene gir elevene muligheten til a
utvikle kompetanse, samtidig som de utforsker og leerer om viktige naturfagsemner.
Prosjektene er ngye utvalgt for a dekke en rekke emner og problemer.

WeDo 2.0 prosjekter utvikler atte kompetansemal i naturfag og ingenierarbeid:
. Stille spersmal og lese problemer.

. Bruke modeller.

. Designe prototyper.

. Undersgke.

. Analysere og tolke data.

. Bruke matematikk.

. Argumentere ut fra observasjoner.

0 N O O A W DN K

. Innhente, evaluere og kommunisere informasjon.

Hovedprinsippet er at hver elev ber arbeide med alle disse kompetansemalene pa
tvers av prosjektene i hvert klassetrinn.

©2016 The LEGO Group.
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Kompetansemal For naturfag og kriteriene innenfor ingenierarbeid

Kompetansemalene er fellesnevneren gjennom hele leereplanen, og alle standardene

ber helst laeres gjennom og ved bruk av dem. Selv om den akademiske definisjonen
av hver prosess er viktig, er det viktig a forklare kriteriene pa en mate som gjer at
elevene forstar dem.

Felgende identifiserer de grunnleggende prinsippene til disse kompetansemalene,

og gir deg eksempler pa hvordan de brukes i WeDo 2.0 prosjekter.

1. Stille spersmal og definere problemer.
Dette kompetansemalet fokuserer pa enkle problemer og spersmal basert pa
observasjonsferdigheter.

2. Utvikle og bruke modeller.

Dette kompetansemalet fokuserer pa elevenes tidligere erfaringer og bruken av
konkrete hendelser nar elevene modellerer lasninger pa problemer. Det inkluderer
ogsa a forbedre modeller og nye ideer om realistiske problemer og lasninger.

3. Planlegge og gjennomfere undersokelser.
Dette kompetansemalet handler om hvordan elevene folger instruksjoner for en
undersgkelse, der de skal utvikle trolige lasningsideer.

4. Analysere og tolke data.
Fokuset til dette kompetansemalet ligger i a leere ulike mater a samle informasjon
fra opplevelser, dokumentere oppdagelser og dele ideer fra leeringsprosessen.

©2016 The LEGO Group.
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Kompetansemal For naturfag og kriteriene innenfor ingenierarbeid

5. Bruke matematikk.

Hensikten med dette kompetansemalet er a forsta rollen tall har |
datainnsamlingsprosesser. Elevene leser og samler inn data om undersgkelser,
og lager diagrammer pa bakgrunn av de numeriske dataene. De legger til enkle
datasett for a utvikle konklusjoner. De forstar eller lager enkle algoritmer.

6. Komme frem til forklaringer og designe lgsninger.
Dette kompetansemalet handler om ulike mater a komme frem til en forklaring,
eller designe en lgsning pa et problem.

7. Argumentere ut fra observasjoner.

Dele ideer konstruktivt basert pa evidens om at de er en viktig del av naturfag og
ingenigrarbeid. Dette kompetansemalet handler om hvordan elevene deler ideene
sine og demonstrerer bevis til andre i en gruppe.

8. Innhente, evaluere og kommunisere informasjon.

Det a leere barn hva ekte forskere gjer er en veldig viktig del av dette kompetansemalet.

Maten de innleder og gjennomfaerer undersokelser for a samle inn informasjon,
hvordan de evaluerer resultatene sine og hvordan de dokumenterer er ogsa
viktige elementer. Det er viktig at laererne utforsker en rekke mater elevene kan
samle inn, registrere, evaluere og kommunisere resultatene sine pa. Ideer
inkluderer digitale presentasjoner, oppgavesamlinger, tegninger, diskusjoner,
video og interaktive skriveboker.

O Viktig
Med WeDo 2.0 prosjekter kan elevene arbeide med alle kompetansemalene for

naturfag og ingenigrarbeid. Les kompetansemalmatrisen i dette kapittelet for en
oversikt.

©2016 The LEGO Group.
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Bruke LEGO" klossene i en vitenskapelig sammenheng

LEGO® er brukt pa tre ulike mater i WeDo 2.0 prosjektene:
1. For a lage realistiske modeller

2. For a undersgke

3. For a designe

Med disse tre matene kan du utvikle et helt nytt sett med kompetansemal,
da resultatet for prosjektet er forskjellig i hvert tilfelle.

1. Bruke modeller
Elevene representerer og beskriver ideene sine ved bruk av klossene.

Elevene kan bygge en modell for a samle bevis eller gi en simulering. Selv om
modellene bare representerer virkeligheten, forsterker de forstaelse og forklarer

naturfenomener.

Nar du implementerer et modelleringsprosjekt, oppmuntrer du elevene til a

fokusere kreativiteten sin pa a representere virkeligheten sa ngyaktig som mulig.

Ved a gjere dette ma de identifisere og forklare modellenes begrensninger.

Eksempler pa veiledende prosjekter for modellering er:
« Froskens metamorfose
- Planter og bestavere

2. Undersoke

Planlegging og gjennomfaring av undersokelser er et ideelt rammeverk for et
naturfagsprosjekt. Elevene leerer bedre ved at de arbeider aktivt med problemet.
Elevene oppmuntres til a lage hypoteser, utfere tester, samle inn data og trekke
konklusjoner.

Nar du implementerer et undersokelsesprosjekt, oppmuntrer du elevene til a veere
veldig neyaktige. Pa denne maten kan du forsikre en rettferdig testing. Be elevene
finne arsak og virkning i testene sine, og forsikre deg om at de bare endrer én
variabel om gangen.

Eksempler pa veiledende prosjekter for underseokelser er:
« Trekke

* Fart

- Kraftige strukturer

©2016 The LEGO Group.
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Bruke LEGO’ klossene i en ingenierarbeids-sammenheng

3. Design

Elevene designer lgsninger pa et problem, som ikke har ett enkelt svar.
Problemet kan fere til at elevene ma designe en kombinasjon av planer, modeller,
simuleringer, programmer og presentasjoner. Ved a ga gjennom designprosessen

ma elevene hele tiden justere og endre lgsningene sine, slik at de oppfyller kriteriene.

Mens de designer en lgsning er det viktig a anerkjenne at elevene kan «mislykkes»
med ingenigrarbeidsoppgaver. Dette er et tegn pa utvikling i den kognitive
prosessen. Det kan derfor hende at elevene ikke far en brukbar lgsning ferste
gang de prover, eller innen de angitte tidsbegrensningene. | dette tilfellet er det
viktig at de reflekterer over prosessen, for a identifisere hva de har leert.

Nar du implementerer et designprosjekt, oppmuntrer du elevene til a fokusere
kreativiteten sin pa a designe flere lasninger. Be elevene velge prototypen de tror
er den beste i henhold til de angitte kriteriene.

Eksempler pa veiledende prosjekter for design er:
 Forhindre oversvemmelser

- Redningsaksjoner

- Sortere for gjenvinning

O Viktig
Dokumentene som elevene lager etter at de er ferdige med disse tre
prosjekttypene, kan inneholde forskjellig informasjon.

©2016 The LEGO Group.
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Bruke LEGO" klosser 1 en matematisk sammenheng

Matematisk tenking er et sett med ferdigheter i problemlgsing som gjelder for
bruk av datamaskiner og andre digitale enheter. | WeDo 2.0 handteres matematisk
tenking pa en mate som passer til barnas utviklingsniva, gjennom bruken av ulike
programmeringsikoner.

Karakteristikker for matematisk tenking inkluderer:
* Logisk resonnering

Se etter monstre

Organisere og analysere data

Modellering og simuleringer

Bruke datamaskiner som hjelp til a teste modeller og ideer
Bruke algoritmer for a sette handlinger i rekkefelge

Dens bruk i naturfags- og ingenigrarbeidsprosjekter gir elevene muligheten til a
bruke kraftfulle digitale verktoy til a gjennomfere undersekelser og bygge og
programmere modeller, som ellers ville veert vanskelig a gjennomfert. Elevene
bruker programmer til a aktivere motorer, lys, lyder eller skjermer, eller til a reagere
pa lyder, vipping eller bevegelse for a implementere funksjonaliteter i deres modeller
eller prototyper.

©2016 The LEGO Group. 19
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Visuell oversikt over Veiledende prosjekter

1. Trekke

Undersoke innvirkningene av balanserte og ubalanserte krefter pa bevegelsen til
et objekt.

2. Fart
Undersoke hvilke faktorer som far en bil til a kjore fortere, for a kunne forutsi
fremtidig bevegelse.

3. Kraftige strukturer
Undersake hvilke karakteristikker til en bygning som gjer at den taler jordskijelyv,
ved bruk av en jordskjelvsimulator laget av LEGO® klosser.

4. Froskens metamorfose
Modellere froskens metamorfose ved bruk av en LEGO representasjon, og

identifiser karakteristikkene til organismen ved hver fase.

5. Planter og bestovere
Modellere en LEGO representasjon av forholdet mellom en bestever og en blomst
i lgpet av forplantningsfasen.

6. Forhindre oversvemmelser
Designe en automatisk LEGO sluseport som kontrollerer vannet, i henhold til ulike
nedbgrsmenstre.

7. Redningsaksjoner

Designe en enhet som reduserer innvirkningen pa mennesker, dyr og miljg etter at
et omrade har blitt skadet av et forferdelig uveer.

8. Sortere for gjenvinning
Designe en enhet som skal bruke fysiske egenskaper til objekter, inkludert form
og starrelse, for a sortere dem.

i
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Visuell oversikt over Apne prosjekter

9. Rovdyr og bytte
Modellere en LEGO® representasjon av atferdene til flere rovdyr og byttene deres.

10. Dyreuttrykk
Modellere en LEGO representasjon av ulike kommunikasjonsmetoder i dyreriket.

11. Ekstreme omgivelser
Modellere en LEGO representasjon av innvirkningen omgivelsene har for
overlevelsen til enkelte arter.

12. Romutforskning

Designe en LEGO prototype av en robot som ville veere ideell for a utforske fjerne
planeter.

13. Risikoalarmer

Designe en LEGO prototype av en veeralarmenhet som reduserer innvirkningen fra
kraftige stormer.

14. Rensing av havene
Designe en LEGO prototype som hjelper folk a fjerne plastavfall fra havet.

15. Dyreoverfart

Designe en LEGO prototype slik at en truet dyreart trygt kan krysse en vei eller
andre farlige omrader.

16. Flytte materialer
Designe en LEGO prototype av en enhet som kan flytte spesifikke objekter pa en
trygg og effektiv mate.
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KunnskapsleFtet: LK-06

Sentrale temaer fra leereplanen

Laereplan : Naturfag : NAT1-03
Kompetansemal etter 4. arstrinn

Forskerspiren

| naturfagundervisningen framstar naturvitenskapen bade som et produkt som
viser den kunnskapen vi har i dag, og som prosesser som dreier seg om hvordan
naturvitenskapelig kunnskap bygges og etableres. Prosessene omfatter utvikling
av hypoteser, eksperimentering, systematiske observasjoner, diskusjoner, kritisk
vurdering, argumentasjon, begrunnelser for konklusjoner og formidling.
Forskerspiren skal ivareta disse dimensjonene i opplaeringen og integreres i de
andre hovedomradene.

Mal for oppleeringen er at eleven skal kunne:

- bruke naturfaglige begreper til a beskrive og presentere egne observasjoner,
foresla og samtale om mulige forklaringer pa det man har observert

+ bruke maleinstrumenter, systematisere data, vurdere om resultatene er rimelige,
og presentere dem med eller uten digitale hjelpemidler

- skrive rapporter og beskrivelser, revidere innhold etter tilbakemelding, vurdere
innholdet i andres tekster og lage enkle digitale sammensatte tekster

* innhente og bearbeide informasjon om naturfaglige tema fra ulike kilder og
oppgi kildene.

Mangfold i naturen

Sentralt i dette hovedomradet star utviklingen av kunnskap om og respekt for
naturens mangfold. Kunnskap om biotiske og abiotiske faktorer i gkosystemer er viktig
for a forsta samspill i naturen. Hovedomradet dreier seg videre om forutsetninger for
baerekraftig utvikling, om menneskets plass i naturen, og om hvordan menneskelige
aktiviteter har endret og endrer naturmiljget lokalt og globalt. Feltarbeid legger et
godt grunnlag for kunnskap om og holdninger pa dette omradet.

Mal for oppleeringen er at eleven skal kunne:

samtale om og sammenligne livssyklusen til noen plante- og dyrearter
observere, registrere og beskrive endringene som skjer med et tre eller en
annen flerarig plante over tid

beskrive leveviset til noen utdedde dyregrupper ved a samle og systematisere
informasjon fra ulike kilder

fortelle om dyr i neeromradet, diskutere dyrevelferd og skille mellom meninger
undersgke biologisk nedbryting og beskrive et kretslgp i naturen

praktisere kildesortering og diskutere hvorfor kildesortering er viktig

beskrive hva som kan gjeres for a ta vare pa naturen i neeromradet, og
argumentere for omsorgsfull framferd i naturen.

Teknologi og design

Hovedomradet dreier seg om a planlegge, utvikle, framstille og vurdere
funksjonelle produkter. Samspillet mellom naturvitenskap, teknologi og baerekraftig
utvikling star sentralt i dette hovedomradet. Teknologi og design er et flerfaglig
emne i naturfag, matematikk og kunst og handverk.

Mal for oppleeringen er at eleven skal kunne:

planlegge, bygge og teste enkle modeller av byggkonstruksjoner og
dokumentere prosessen fra idé til ferdig produkt med tekst og illustrasjoner
beskrive konstruksjoner og diskutere hvorfor noen konstruksjoner er mer stabile
og taler sterre belastning enn andre

gjenkjenne og beskrive baerende strukturer i ulike byggverk i naermiljeet.

©2016 The LEGO Group.
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Lzereplan i Matematikk: MAT1-04
Kompetansemal etter 4. arssteget

Maling

Maling vil seie a samanlikne og oftast knyte ein talstorleik til eit objekt eller ei
mengd. Denne prosessen krev at ein brukar maleiningar og hevelege teknikkar,
malereiskapar og formlar. Viktige delar av maleprosessen er a vurdere resultatet
og drafte kor usikre malingane er.

Mal for oppleeringa er at eleven skal kunne:

- gjere overslag over og male lengd, areal, volum, masse, temperatur, tid og
vinklar, samtale om resultata og vurdere om dei er rimelege

» bruke ikkje-standardiserte maleiningar og forklare formalet med a standardisere
maleiningar og bruke og gjere om mellom vanlege maleiningar

- samanlikne storleikar ved hjelp av havelege malereiskapar og enkel berekning,
presentere resultata og vurdere om dei er rimelege.

Statistikk

Statistikk omfattar a planleggje, samle inn, organisere, analysere og presentere
data. | analysen av data heyrer det med a beskrive generelle trekk ved
datamaterialet. A vurdere og sja kritisk p& konklusjonar og framstilling av data er
ein sentral del av denne prosessen. | sannsynsrekning talfester ein kor stor sjanse
det er for at ei hending skal skje. | kombinatorikk arbeider ein med systematiske
matar for a telje opp moglege utfall for a kunne berekne sannsyn.

Mal for oppleeringa er at eleven skal kunne:

- samle, sortere, notere og illustrere data pa formalstenlege matar med
teljestrekar, tabellar og seylediagram, med og utan digitale verktey, og samtale
om prosess og framstilling.

Leereplan i Norsk: NOR1-05

Formal

| lgpet av oppleeringen skal de lese skjennlitteratur og sakprosa, utvikle evnen til
kritisk tenkning og fa perspektiv pa teksthistorien. Gjennom muntlig og skriftlig
kommunikasjon kan de sette ord pa egne tanker og sta fram med meninger og
vurderinger. De skal selv produsere ulike typer tekster med hensiktsmessige
verktey, og tilpasse sprak og form til ulike formal, mottakere og medier. Etter hvert
vil de ogsa kunne fordype seg i faglige emner og bli dyktigere til a formidle et
faglig innhold til andre.

Kompetansemal etter 4. arstrinn:

* bruke et egnet ordforrad til a samtale om faglige emner, fortelle om egne
erfaringer og uttrykke egne meninger

- samhandle med andre gjennom lek, dramatisering, samtale og diskusjon

- folge opp innspill fra andre i faglige samtaler og stille oppklarende og
utdypende spersmal

- variere stemmebruk og intonasjon i framfering av tekster.

©2016 The LEGO Group.
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Skriftlig kommunikasjon

Hovedomradet skriftlig kommunikasjon handler om a lese og skrive norsk.
Oppleeringen omfatter den forste lese- og skriveopplaeringen og den systematiske
videreutviklingen av lese- og skrivekompetansen gjennom hele oppleeringslgpet.
Oppleeringen i lesing skal stimulere elevens lyst og evne til a lese og skrive,

og innebaerer at eleven skal lese ulike tekster, bade for a leere og for a oppleve.
Leseoppleeringen skal samtidig bidra til at eleven blir bevisst sin egen utvikling
som leser og skriver.

Skriving innebaerer a uttrykke, bearbeide og kommunisere tanker og meninger
i ulike typer tekster og sjangere. Sammensatte tekster er en naturlig del av de
tekstene elevene skal lese og utforme. God skriftlig kommunikasjon forutsetter
et godt ordforrad, ferdigheter i tekstbygging, kijennskap til skriftspraklige
konvensjoner og evne til a tilpasse tekst til formal og mottaker.

Mal for oppleeringen er at eleven skal kunne:

- variere ordvalg og setningsbygning i egen skriving

- lage tekster som kombinerer ord, lyd og bilde, med og uten digitale verktoy

- sgke etter informasjon, skape, lagre og gjenfinne tekster ved hjelp av digitale
verktoy

- lese, reflektere over og samtale om egne og andres tekster

- bruke ulike typer notater og eksempeltekster som grunnlag for egen skriving

- skrive enkle fortellende, beskrivende og argumenterende tekster

- finne informasjon ved a kombinere ord og illustrasjon i tekster pa skjerm og

papir.
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Lzreplanoversikt over Veiledende prosjekter i henhold il KunnskapsleFtet

1 2 3 i 9 b 1

Trekke Fart Kraftige Froskens Planter og Forhindre Rednings-
strukturer metamor- bestovere oversvem- aksjoner
fose melser

1. kompetanse:
Stille spersmal og definere problemer

Sortere for
gjenvinning

2. kompetanse:
Utvikle og bruke modeller > 9

3. kompetanse:

Planlegge og gjennomfare O O [ _
undersokelser

4. kompetanse:
Analysere og tolke data O O O

5. kompetanse:

Bruke matematikk O O O O O O O

6. kompetanse:
Komme frem til forklaringer og o @
designe lgsninger

7. kompetanse:
Argumentere ut fra observasjoner O O O O O o @

8. kompetanse:
Innhente, evaluere og O O O O O o |

kommunisere informasjon
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Lzreplanoversikt over Apne prosjekter i henhold til KunnskapslePtet

9 10 11 12 13 14 15 16

Rovdyr og Dyreuttrykk  Ekstreme Romutfors- Risikoal- Rensing av Dyreoverfart Flytte
bytte omgivelser kning armer havene materialer

1. kompetanse:
Stille spersmal og definere problemer

2. kompetanse:
Utvikle og bruke modeller O - o

3. kompetanse:
Planlegge og gjennomfare O
undersokelser

4. kompetanse:
Analysere og tolke data

5. kompetanse:

Bruke matematikk O O O O O O O O

6. kompetanse:

Komme frem til forklaringer og O » O O O
designe lgsninger

7. kompetanse:

Argumentere ut fra observasjoner O O O O O O o O

8. kompetanse:
Innhente, evaluere og O O O O O O o o

kommunisere informasjon
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Lererbasert vurdering

Det krever tid og tilbakemeldinger for a utvikle elevenes kunnskap innenfor
naturfag og ingenigrarbeid. Vurdering skal, pa samme mate som i designprosessen
hvor elevene ber vite at a feile er en del av prosessen, gi elevene tilbakemeldinger
om hva de fikk til og hva de kan forbedre.

Problembasert lzering handler ikke om det a lykkes eller mislykkes. Det handler
om a veere en aktiv elev som leerer, og hele tiden utvikler og tester ideer.

Registreringsark
Med registreringsarket kan du registrere ulike observasjoner du mener er viktig om
hver elev. Bruk malen pa neste side for a gi tilbakemeldinger til elevene om deres

fremgang, ved behov.

©2016 The LEGO Group.
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Registreringsark

Navn: Klasse: Prosjekt:

Begynner Utviklende

Merknader:
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Lererbasert vurdering

Observasjonsrubrikker O Forslag
Et eksempel pa rubrikker er inkludert i hvert Veiledende prosjekt. Du kan bruke Du kan bruke observasjonsrubrikkene pé den neste siden for & holde oversikt over

observasjonsrubrikkene for hver elev eller gruppe, til a: elevenes fremgang.
+ Evaluere elevenes fremgang gjennom hele prosessen.

» Gi konstruktiv tilbakemelding for a hjelpe elevenes fremgang.

Observasjonsrubrikkene som er inkludert i de Veiledende prosjektene, kan
tilpasses til dine egne behov. Rubrikkene er basert pa disse progressive trinnene:

1. Begynner

Eleven er i begynnerstadiet av utviklingen sin nar det gjelder faglig kunnskap,
evne til a forsta og ta i bruk innhold og/eller utvise sammenhengende tanker
om et gitt emne.

2. Utviklende

Eleven er bare i stand til a presentere grunnleggende faglig kunnskap (ordforrad,
for eksempel), og kan ikke enna ta i bruk kunnskap eller utvise forstaelse for ulike
konsepter.

3. Kyndig

Eleven forstar konkret faglig innhold og konkrete konsepter, og kan utvise brukbar
forstaelse for emnene, det faglige innholdet eller konseptene som det undervises
i. Eleven mangler evnen til a diskutere og ta i bruk faglig innhold utenfor de gitte
oppgavene.

4. Dyktig

Eleven kan ta konsepter og ideer til et hayere niva, ta i bruk konsepter i
andre situasjoner og ta i bruk konsepter i andre situasjoner og videreformidle
kunnskapen til diskusjoner som forer til flere ideer.
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Observasjonsrubrikker

Klasse: Prosjekt

Vitenskap Sprak

ayslonn
adeys
aleQ
ayslonn
adeys
aleQ

Elevens navn

10

11

12

13

14

15

Skal brukes sammen med rubrikkbeskrivelsene i kapittelet Veiledende prosjekter (1. Begynner, 2. Utviklende, 3. Kyndig, 4. Dyktig).
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Elevbasert vurdering

Dokumentasjonssider

| hvert prosjekt skal elevene lage dokumenter som oppsummerer arbeidet sitt.
For at de skal fa en fullstendig naturfagsrapport, er det viktig at elevene:

- Dokumenterer med ulike medietyper.

- Dokumenterer hvert trinn av prosessen.

- Tar seg tid til a organisere og fullfare dokumentet sitt.

Som regel er ikke det ferste dokumentet elevene lager det beste:
+ La dem fa tid pa seg og tilbakemeldinger om hvor og hvordan de kan forbedre

deler av dokumentet.
« Be elevene dele dokumentene sine med hverandre. Ved a kommunisere sine

vitenskapelige funn, jobber elevene som forskere.

Egenvurdering
Etter hvert prosjekt kan elevene reflektere over arbeidet de har gjort. Bruk felgende
side til a oppmuntre elevene til a reflektere over arbeidet, og sette seg mal for

neste prosjekt.
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Egenvurderingsrubrikk For elevene

Navn:

Klasse:

Prosjekt:

Utforske Skape Dele
Jeg dokumenterte og brukte mitt beste resonnement | Jeg gjorde sa godt jeg kunne for a lese problemet Jeg dokumenterte viktige ideer og observasjoner
| forbindelse med sparsmalet eller problemet. eller spersmalet ved a bygge og programmere gjennom prosjektet, og gjorde mitt beste nar jeg
modellen min, og utfere eventuelle endringer. presenterte dette til de andre elevene.
1
2
3
4

Prosjektrefleksjon
En ting jeg klarte veldig bra var:

En ting jeg ensker & forbedre til neste gang er:

©2016 The LEGO Group.
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Forhered materialene

Forbered materialene

1. Installer programvaren pa datamaskiner eller nettbrett.

2. Apne hvert LEGO® Education WeDo 2.0 grunnsett og sorter elementene.

3. Fest klistremerkene i de relevante rommene pa sorteringsbrettet.

4. Du kan for eksempel identifisere og merke oppbevaringsboksen, Smarthub,
motoren og sensorene med et tall. Pa denne maten kan du la hver elev eller
gruppe bruke et nummerert sett. Det kan ogsa vaere nyttig a vise listen over de
ulike delene i klasserommet.

5. Settinn to AA-batterier i Smarthub eller bruk det oppladbare batteriet til Smarthub.

O Forslag

Det anbefales at du gir hver Smarthub et navn i listen i Tilkoblingssenter, da dette
vil forbedre opplevelsen i klasserommet betydelig.

Du gjer dette fra Tilkoblingssenter:

1. Trykk pa knappen pa Smarthub.

2. Finn Smarthub-navnet i listen.

3. Trykk og hold nede pa det navnet du ensker a endre.
4. Na kan du skrive inn gnsket navn.

Du kan skrive inn et navn etterfulgt av en kode, pa denne maten:
- WeDo-001

- WeDo-002

*+ 0gsa videre.

Hvis du gjer dette, blir det enklere for elevene a koble til riktige Smarthub.

©2016 The LEGO Group.
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For du starter et prosjekt

Bruk av klasserommet

1.

Organiser et skap, en vogn med hjul eller et annet sted du kan oppbevare
settene mellom gktene.

. Forbered en eske med maleverktay (hvis dette ikke allerede er gjort) inkludert

linjaler eller maleband, for a samle inn data og lage diagrammer.

. Forsikre deg om at det er nok plass i klasserommet til a jobbe med

prosjektene.

. Nar du planlegger prosjekter, ma du forsikre deg om at elevene har nok tid pa

seg til a oppbevare modellene sine, eller legge tilbake delene i boksen, mot
slutten av gkten.

Laererforberedelser

1.

Bruk litt tid pa a bli kjent med klossene i settet, og bestem deg for et par
kriterier som ligger til grunn for det som skal skje nar WeDo 2.0 materialene
brukes i klassen.

. Bruk en time pa a preve Komme i gang-prosjektet, som om du selv var en elev.
. Les oversikten og prosjektbeskrivelsen i kapittelet Apne prosjekter, og velg

hvilket prosjekt du ensker a gjoere.

. Se gjennom planleggingen av prosjektet du har valgt.

Na kan du bare sette i gang!

©2016 The LEGO Group.
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Elevveiledning

Det er viktig a etablere gode vaner for ledelse i klasserommet, nar dere arbeider
med WeDo 2.0 settene og digitale enheter.

Det kan veere nyttig a etablere tydelige forventninger for grupperoller:

- WeDo 2.0 prosjekter er optimale for grupper pa to elever.

* Be elevene fokusere pa det de er best til nar de arbeider sammen i gruppene.

- Foreta justeringer for a utfordre grupper som er klar for a utvikle nye ferdigheter,
og bli flinkere.

- Tilordne eller be elevene fastsla spesifikke roller for hvert gruppemedlem.

O Forsiag

Tilordne en rolle til hver elev, slik at gruppen kan utvikle samarbeidsferdigheter.
Her ser du noen roller du kan bruke:
 Bygger, velge klosser

Bygger, montere klosser

Programmerer, opprette programmerings-kjedene

Dokumentasjon, ta bilder og filme

Presentasjon, forklare prosjektet

Gruppeleder

Det er ogsa en god idé a bytte pa rollene, at hver elev far oppleve alle delene av
et prosjekt, og pa denne maten for muligheten til a utvikle en rekke ferdigheter.

©2016 The LEGO Group.
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Komme I gang-prosjekter

Forskningsroboten Milo
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Milos bevegelsessensor
44-45

Milos vippesensor
46-47

Samarbeid
48-49







/ﬁ\ Forskningsroboten Milo

Rask oversikt: Komme i gang-prosjekt, del A

Forberedelser: 30 min. O Viktig

* Se kapittelet Ledelse i klasserommet for generelle forberedelser. Det anbefales at du fullferer alle fire Komme i gang-prosjektene i én enkelt sekvens.

* Les over dette prosjektet, slik at du vet hva du skal gjere. Hvis du ikke gjer dette, anbefales det at du fullferer disse fer du fortsetter med

* Forbered deg pa a introdusere dette prosjektet til elevene. andre prosjekter, for & kunne gi elevene nok tid til & bli kjent med materialene.

* Definer forventningene til deg selv, og til elevene. S& lenge skal de fire Komme i gang-prosjektene omtrent vare:

- Fastsla sluttresultatet til prosjektet: Alle ber ha en sjanse til a bygge, . Del A: Forskningsroboten Milo: 40 min.
programmere og dokumentere. » Del B: Milos bevegelsessensor: 15 min.

« Serg for at det er nok tid til a oppfylle alle disse forventningene. . Del C: Milos vippesensor: 15 min.

« Del D: Samarbeid: 15 min.

Utforske-fasen: 10 min.
- Start prosjektet ved a bruke innferingsvideoen.
« Ha en gruppediskusjon.

Skape-fasen: 20 min.

- Be elevene bygge den forste modellen fra de medfelgende byggeinstruksjonene.

- Be elevene programmere modellen med preveprogrammet.

- Gi elevene nok tid slik at de kan skape sitt eget eksperiment, og endre
parametrene til programmet.

- Utfordre