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Aktiviteter
Stille spersmal. L L 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2R 2K 2R J [ 2K 2K 4
Utvikle og bruke modeller. © L DR PAK AR PRE PRR AR M
Planlegge og gjennomfere undersokelser. L © © 0000000 L 2R 2R 2R 2R 2K 2R 4 L 2R 2K 4
Analysere og tolke data. L { 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K 4 L DIK PR PRR PAK PRK PRK M [ DI PRR
Bruke matematikk, informasjons- og datateknologi og beregninger. L { 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K 4 L 2K 2K 2K 2K 2K 2K
Konstruere forklaringer og designe lasninger. © L 2K 2K 2R 2R 2K 2K 2R 2R 4 L 2K 2K 2R 2R 2R 2K L 2K 2K J
Argumentere ut fra evidens. © L MAK PR VAR AR DR PRK VAR AR N L 2K PR VAR VAR PRK DRR M [ 2K 2K J
Innhente, vurdere og kommunisere informasjon. © L 2K 2K 2R 2R 2K 2K 2R 2R 4 L 2K 2K 2R 2R 2R 2K J L 2R 2R J
Generelle begreper
Manstre. L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K J ©0 000 OO0
Arsak og virkning: Mekanisme og forklaring. © { 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K 4 L 2K 2K 2K 2K 2K 2K [ DI PRR
Skala, forholdstall og antall. L 4 L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K J ©0 000 OO0
Systemer og systemmodeller. © { 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 4 [ 2K 2K 2K 2K 2K 3K J © e o
Energi og materie: Flyt, sykluser og bevaring. L MAK PR VAR AR DR PRK VAR AR N L 2K PR VAR VAR PRK DRR M e 0
Struktur og funksjon. L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K 4 L 2K 2K 2K 2K 2R 2K ©
Stabilitet og endring. L MAK PR VAR AR DR PRK VAR DAR N [ DER PAK MAK VAR PRR AR M © 00
Naturfaglige begreper
Bevegelse og stabilitet: Krefter og vekselvirkninger. © L L 4 L 4 L 4 L 4
Energi. © © © 0 © 0000 0 00000 ® O
Bolger og deres bruk i teknologier for informasjonsoverfering. [ 2K 2K 2K 4 L 4 ©0 000 OO0
Dkosystemer. ® O
Biologisk evolusjon. © 0
Jordens plass i universet. [ 2K 2K )
Jordens systemer. © 00
Jorden og menneskelig aktivitet. L 2K 2K J
Ingenierdesign. L 4 ©0 0000000 L 2K 2K 2R 2R 2R 2K J L 4
Egralfigg:r mellom ingeniervitenskap, teknologi, naturvitenskap og COO0OOCOCOOC PRSP
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Aktiviteter
Forsta problemer og kom frem til lesninger. L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 4 L VR VAR MAE DR DK DR W)
Argumentere abstrakt og kvantitativt. © ({ 2K 2K 2K 2K 2R 2K 2R 2K / L DAK DR PRR PAK DAR DRK M
Utvikle holdbare argumenter og kritisk vurdere andres
argumenter. o0 AR ARy
Lage modeller basert pa matematikk. © L 2K 4 (K 2R 2K 2R 2R 4
Bruke riktige verktey pa en strategisk mate. L 2 O e L 2K 2K 2K 2K 2K J © 000000
Veere noyaktig. © L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2 L 2K 2K 2K 2K 3K 2K J
Veere pa utkikk etter og bruke strukturer. L 2K 2K 2K L 2K J
Se etter og uttrykke regelmessigheter i gjentatte argumenter. L 2K 2K 2K 4 L 4
Forholdstall og proporsjonale forhold
Forsta forholdstall og bruke forholdstenkning til & lese
problemer. . ¢ o0
Analysere proporsjonale sammenhenger og bruke dette for P PRIPIPN P
4 lose praktiske og matematiske problemer.
Tallsystemet
Bruke og utvide tidligere forstaelser av multiplikasjon og ©
divisjon for & dividere brek med brok.
Beregne med flersifrede tall og finn felles faktorer og ©
multiplum.
Bruke og utvide tidligere forstaelser av rasjonale tall. © 0
Bruke og utvide tidligere forstaelse av brekregning ved a © POIPS
addere, subtrahere, multiplisere og dividere rasjonelle tall.
Uttrykk og ligninger
Bruke og utvide tidligere forstaelse av de grunnleggende © PRPSPN
regningsarter i algebraiske uttrykk.
Forklare og lese ligninger og ulikheter med én variabel. L 2K 2R M ©
Framstille og analysere kvantitative forhold mellom
avhengige og uavhengige variabler. e 0o b
Lose realistiske og matematiske problemer ved bruk av
numeriske og algebraiske uttrykk og ligninger. o e 0000000
Forsta forholdet mellom proporsjonale forhold, linjer og
linesere ligninger. ©o o o
Analysere og lose linezere ligninger og par med linesere PRIPS ©
ligninger.
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Funksjoner
Definere, vurdere og sammenligne funksjoner. L 2K 2K MK ©
Bruke funksjoner for & modellere forhold mellom sterrelser. L L 2K 2K 2K N ® O
Geometri
Tegne, konstruere og beskrive geometriske figurer og P PS
forholdet mellom dem.
Lose realistiske og matematiske problemer med maéling av PRSP
vinkler, areal, overflate og volum.
Statistikk og sannsynlighet
Utvikle en forstaelse av statistisk variasjon. ©0 0000000
Undersgke statistiske prosesser og utvikle, bruke og ©
vurdere sannsynlighetsmodeller.
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1. Kreativitet og innovasjon
Elevene demonstrerer kreativ tenking, bygger kunnskap og utvikler innovative produkter og prosesser ved bruk av teknologi.

Bruke eksisterende kunnskap for & generere nye ideer, produkter ©CCO0COCOCOCOC O

eller prosesser. L 2R 2R 2R 2R 2K 2R 4 [ 2K 2K J

Lage originale arbeider som et middel for personlig utfoldelse

eller gruppeutfoldelse. L 2R 2R 2K 2R 2R 2R L 2K 3K J

Bruke modeller og simuleringer for & utforske komplekse systemer
og problemer. © © © 0000000 © 0 00000

Identifisere trender og forutse muligheter. © 0 0
2. Kommunikasjon og samarbeid

Elevene bruker digitale medier og miljger for & kommunisere og arbeide sammen, inkludert nar de ikke er pa skolen, for & stette individuell leering og
bidra til andres laering.

Samhandle, samarbeide og publisere med jevnaldrende, eksperter
eller andre ved bruk av en rekke digitale milijger og medier. ¢ 0000000 ¢o000C000 ¢ o0

Kommunisere informasjon og ideer effektivt til flere malgrupper
ved bruk av en rekke medier og formater.

Bidra til prosjektteam for & produsere originale arbeider eller lese o0 0000000 o0 00000 PRIPSPN
problemer.

3. Forskning og informasjonsvurdering

Elever bruker digitale verkteyer til & samle inn, vurdere og bruke informasjon.

Planlegge strategier for & gi hjelp til utforskningen. { 2K 2K 2K 2K 3K 2K 2R 2K 4 L 2K 2K 2K 2K 3K 3K
Finne, organisere, analysere, vurdere, sette sammen og bruke

informasjon etisk fra en rekke kilder og medier. ¢co0 000

Vurdere og velge informasjonskilder og digitale verktey basert pa

de spesifikke oppgavene. o000 0C0CC0 ¢ 000000
Behandle data og rapporter resultater. © { 2R 2K 2K 3K 3K 2R 2K 2K 4 0 00 0 0 0

4. Kritisk tenking, problemlesing og beslutninger

Elevene bruker ferdigheter i kritisk tenking for & planlegge og gjennomfere undersekelser, ha ansvar for prosjekter, lese problemer og ta informerte
beslutninger ved bruk av riktige digitale verktey og ressurser.

Identifisere og definere autentiske problemer og viktige spersmal
for undersokalser. © 00000000 [ 2K 2K 2R 2K 2K 2K 2 [ 2K 2K J

Planlegge og administrere aktiviteter for & finne fram til en lesning
eller fullfere et prosjekt. L4 LR AR 4K 2R AR 2R 28 Ak 4 oo 00000 L 2K 3K
Samle inn og analysere data for & identifisere lesninger ogleller ta

informerte beslutninger. ©C © 0606000000 o090 9090900

Bruke flere prosesser og ulike perspektiver for & utforske ©CCO0CO0COCO0OC OO

alternative lesninger. LR 28 28 28 2% 2R 4 L 2R 2R ~
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5. Digitalt medborgerskap
Elevene forstar menneskelige, kulturelle og samfunnsproblemer knyttet til teknologi og oppferer seg lovlig og etisk.
Fremme og uteve sikker, lovlig og ansvarlig bruk av informasjon © ©CCO0COCOCOCOC O CCOOCOC O O© ©C C ©
og teknologi.
Vise en positiv holdning til bruk av teknologi som stetter
samarbeid, laering og produktivitet.
Viser personlig ansvar for livslang leering. L 2K 4
Uteve lederskap som digital borger. © 0 O
6. Teknologiske operasjoner og begreper
Elevene viser en god forstaelse for teknologibegreper , -systemer og -operasjoner.
Forsta og bruke teknologiske systemer. L L 2K 2K 2K 2K 2K 2K 2R 2K J L 2K 2K 2K 2K 2K 2K [ DI PRR
Velge og bruke applikasjoner pa en effektiv og produktiv méate. © © 00000000 © 0 00000 © 00
Feilseke systemer og applikasjoner. L 2 L 2K 2K 2K 2K 2K 3K 2K 3K J [ 2K 2R 2K 2K 2K 2R 4 ©
Overfgre gjeldende kunnskap til lzering av nye teknologier. © L 2K 2K 2R 2K 2K 2K 2R 2R Z L 2K 2K 2K 2K 2R 2K ©
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