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/ﬁ\ Introduktion til WeDo 2.0

LEGO  Education WeDo 2.0 Izrervejledning

LEGO® Education WeDo 2.0 er udviklet med henblik pa at engagere og motivere
elever pa 1.til 4. klassetrin til at leere om natur og teknologi. Dette sker gennem
brug af motoriserede LEGO modeller og simpel programmering.

WeDo 2.0 stetter laering, som involverer haenderne og hovedet og giver
eleverne selvtillid til at stille spergsmal samt redskaber til at finde svar og lese
problemstillinger i den virkelige verden.

Elever leerer ved at stille spergsmal og lese problemer. Dette materiale forteeller
ikke eleverne alt, hvad de har brug for at vide. | stedet far det dem til at seette
spargsmalstegn ved, hvad de ved, og undersege det, de endnu ikke forstar.

©2016 The LEGO Group. 4



/ﬁ\ Introduktion til WeDo 2.0

L2r om naturen og teknologier gennem projekter

WeDo 2.0 omfatter en raekke forskellige projekter. Projekterne er inddelt i felgende

typer:

- Et kom godt i gang-projekt, som bestér af fire dele med henblik pa at lsere om
basisfunktionerne i WeDo 2.0.

+ Otte projekter med vejledning, som er relateret til Feelles Mal, med trinvise
instruktioner for det samlede projekt.

- Otte abne projekter, som er relateret til Feelles Mal, med en mere aben tilgang.

Alle 16 projekter er inddelt i tre faser: undersogelsesfasen, som skal fa eleverne
til at identificere sig med opgaven, byggefasen, hvor eleverne kan bygge og
programmere, og delingsfasen, hvor eleverne skal dokumentere og praesentere
deres projekt.

Hvert projekt ber vare ca. tre timer. Alle faser er lige vigtige og kan vare ca. 45 min.,
men du kan aendre pa, hvor meget tid der skal bruges pa hver fase.

©2016 The LEGO Group. 5



/h\ Introduktion til WeDo 2.0

Sadan underviser du i natur/teknologi med WeDo 2.0

WeDo 2.0 projekterne er inddelt i tre faser.

Undersegelses- 8 ¢ Delinasf
Undersogelsesfasen e yggetrasen elingsfasen

Eleverne skal identificere sig med et videnskabeligt spargsmal eller et teknikproblem,

fastleegge en argumentationsrackke og overveje mulige lgsninger.
- Identificere - Bygge - Dokumentere
_ _ L _ * Dialo - Programmere * Praesentere
Undersgagelsesfasen omfatter trinnene identifikation og dialog. J . Tilpgsse
/A

Byggefasen
Eleverne skal bygge, programmere og eendre en LEGO® model. Der findes tre
forskellige projekttyper: undersggelse, design af lesninger og anvendelse af

A
Indsamle information

modeller. Afheengigt af projekttypen er byggefasen forskellig fra projekt til projekt.
Byggefasen omfatter trinnene byggeri, programmering og tilpasning.

Delingsfasen

Eleverne skal preesentere og forklare deres lgsninger ved hjeelp af deres LEGO
modeller og det dokument, de har oprettet med det integrerede dokumentations-
veerktej pa baggrund af deres resultater.

Delingsfasen omfatter trinnene dokumentation og praesentation.

O Vigtigt
| hver af disse faser dokumenterer eleverne deres resultater, svarene og

processen ved hjeelp af forskellige metoder. Dette dokument kan eksporteres
og anvendes til evaluering, fremvises eller deles med foreeldrene.

©2016 The LEGO Group. 6



/ﬁ\ Introduktion til WeDo 2.0

Brug af projekter med vejledning

Projekterne med vejledning kan hjeelpe dig med at seette scenen og indlede

lzeringsprocessen. Projekterne med vejledning ber opbygge selvtillid hos dine
elever og skabe grundlaget for succes.

Alle projekter med vejledning er inddelt i undersggelses-, bygge- og delingsfaserne,
sa eleverne opnar trinvise fremskridt gennem laeringsprocessen.

Alle projekter omfatter leererark med:
» Links til Feelles Mal
Detaljeret forberedelse

Evalueringsskemaer

Differentieringsteknikker og noter om mulige misforstaelser blandt eleverne
Panelet Hjeelp til undersegelses-, bygge- og delingsfasen.

Se alle projekter med vejledning i kapitlet ,Projekter med vejledning*

O Forslag

Det anbefales, at du starter med kom godt i gang-projektet efterfulgt af et eller
to projekter med vejledning, for at sikre, at eleverne forstar fremgangsmaden og
metoderne. Et godt projekt med vejledning at starte med er Treek.

©2016 The LEGO Group. 7



/ﬁ\ Introduktion til WeDo 2.0

Brug af abne projekter

De abne projekter er ogsa inddelt i undersegelses-, bygge- og delingsfaserne, - 3 - .
men omfatter helt bevidst ikke den samme trinvise vejledning som projekterne - _ oY .
med vejledning. De indeholder en indledende opgavebeskrivelse og punkter, man e o'y
kan bygge videre pa. ’ .

—

Det afgerende for brug af abne projekter er, at du ger dem til dine egne og
skaber mulighed for projekter, som er lokalt relevante og udfordrende inden for
de omrader, du ensker. Vaer kreativ, og tilpas disse projektidéer, sa de passer til
dine elever. Kapitlet ,Abne projekter“indeholder hjeelp til lserere vedrarende &bne
projekter.

Eleverne far i alle abne projekter tre forslag til grundmodeller, som de kan kigge
pa i designbiblioteket.

Designbiblioteket, som er en del af softwaren, har til formal at inspirere eleverne
til at bygge deres egen lasning. Derfor er malet ikke at kopiere modellen, men
at fa hjeelp til at bygge en funktion sasom left eller gang. Eleverne kan finde
byggevejledninger til de 15 grundmodeller og billeder af modeller til inspiration i
designbiblioteket.

O Forslag

Designbiblioteket og abne projekter findes i WeDo 2.0 softwaren.

©2016 The LEGO Group. 8



7\ Introduktion til WeDo 2.0

Dokumentation aF projekter

Nar dine elever dokumenterer deres arbejde, er det blot én blandt mange mader,
hvorpa du kan fglge deres arbejde, identificere omrader, hvor de har brug for mere
hjeelp, og evaluere deres fremskridt.

Eleverne kan udtrykke deres idéer pa mange forskellige mader. Gennem den
lobende dokumentationsproces kan de:

1. tage billeder af vigtige trin i deres prototype eller deres endelige modeller
2. tage billeder af gruppen, som arbejder pa noget vigtigt

. optage en video, hvori de forklarer et problem, de star over for

. optage en video, hvori de forklarer deres undersggelse

. skrive kritisk information i dokumentationsveerktgjet

. finde understettende billeder pa internettet

. tage et skeermbillede af deres program

. skrive, male eller tegne pa papir og tage et billede af det.

0 N O O A W

O Forslag R

B S / . L "*-I"r =
Afheengigt af, hvilken aldersgruppe du arbejder med, kan kombinationen af e | . S G S s e SR
dokumentation i papirform og digital dokumentation give det sterste udbytte. LA B R e e 2

©2016 The LEGO Group. 9
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Deling af projekter

Ved projektets afslutning vil eleverne gleede sig til at dele deres lasninger
og resultater, hvilket giver dem en god mulighed for at udvikle deres
kommunikationsevner.

Her er nogle forskellige metoder til, hvordan eleverne kan dele deres arbejde:

1.
2.
3.

&)

Fa eleverne til at bygge det display, hvor LEGO® modellen skal bruges.

Fa eleverne til at beskrive deres undersegelse.

Fa en gruppe elever til at praesentere deres bedste lasning for dig, en anden
gruppe eller foran klassen.

. Fa en ekspert (eller nogle foreeldre) til at komme og here dine elever pa klassen.
. Arranger en videnskabskonkurrence pa din skole.
. Fa eleverne til at optage en video, hvori de forklarer deres projekt, og leegge

den pa internettet.

. Lav plakater af projekterne, og vis dem frem pa din skole.
. Send projektdokumentet med e-mail til foraeldrene, eller vis det i elevernes

portfolier.

O Forslag

For at gere dette til en endnu mere positiv oplevelse kan du fa eleverne til at

komme med én positiv kommentar eller stille ét spargsmal om de andres arbejde

i forbindelse med delingen af resultater.

©2016 The LEGO Group.
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WeDo 2.0 laboratorium

Max og Mias virtuelle WeDo 2.0 laboratorium er det perfekte sted for eleverne at
identificere sig med spargsmal eller problemer fra den virkelige verden. Du meder
dem i alle projekter med vejledning.

Max er altid klar pa et nyt projekt. Han elsker at opdage nye emner, og han er
rigtig kreativ til at opfinde nye ting.

Mia er helt vild med alle opdagelser. Hun er meget interesseret i verden omkring
sig og vil altid vide mere.

| kom godt i gang-projektet far Max og Mia selskab af udforskningskeretajet Milo,
som kan gere store opdagelser.

Max og Mia har nogle forslag til en reekke rigtig gode projekter, og de gleeder sig
til at byde dig velkommen i LEGO® Education WeDo 2.0 laboratoriet!

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

Udviklingsoversigt

WeDo 2.0 projekterne er udviklet pa baggrund af de naturfaglige kompetencer.

Disse kompetencer repraesenterer de fastlagte mal for eleverne om at opna viden
savel som praktiske feerdigheder inden for natur/teknologi. Kompetencerne skal

ikke ses hver for sig, snarere som en reekke indbyrdes forbundne mal for eleverne.

De tveerfaglige temaer er ogsa vigtige, og leerere opfordres til ligeledes at tilegne
sig viden om disse omrader.

| natur/teknologi er kommunikationskompetencen en vigtig del, der altid vil veere
i spil, nar eleverne tilegner sig ny viden og nye feerdigheder eller formidler sine
resultater. Derfor er der i udviklingen af WeDo 2.0, ogsa taget afsaet i Feelles Mal
for faget dansk, med fokus pa samarbejde, formidling og faglig kommunikation.

Omradet innovation og entreprenegrskab er ogsa en vigtig del af projektbaseret
lzering.

Innovation og entreprenerskab indgar i kompetenceomraderne for de forskellige
fag pa alle klassetrin. Inden for natur/teknologi behandler dette omrade fire
komplementeere og indbyrdes afhaengige dimensioner: Handling, kreativitet,
omverdensforstaelse og personlig indstilling

| WeDo 2.0 bygger man videre pa de fire dimensioner med seks tankemenstre,
som er afgerende for fremgang inden for natur/teknologi:

. Systemtaenkning

. Kreativitet

. Optimisme

. Samarbejde

Kommunikation

o NN R

. Etiske overvejelser.

WeDo 2.0 undervisningsprojekterne bygger pa tankemenstrene og er indbyrdes
forbundne gennem kompetencerne og videns- og feerdighedsmalene.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen

Udvikle kompetencer inden For natur/teknologi med WeDo 2.0

WeDo 2.0 projekterne kan anvendes til at udvikle de naturfaglige kompetencer.
De giver eleverne mulighed for at arbejde med og udvikle idéer og viden samt
forstaelse for verden omkring dem.

Ved hvert projekt bliver eleverne praesenteret for nye vinkler af faget natur/
teknologi, sa eleverne derved kan udvikle deres kompetencer, samtidig med at de
undersgger og laerer om vigtige naturfaglige emner. Projekterne er ngje udvalgt,
sa de deekker en bred vifte af emner og problemer.

WeDo 2.0 projekterne udvikler fire kompetencer inden for natur/teknologi:
1. Undersggelse

2. Modellering

3. Perspektivering

4. Kommunikation.

Grundprincippet er, at alle elever skal beskaeftige sig med alle disse kompetencer
i alle projekterne pa hvert klassetrin.

©2016 The LEGO Group. -l 4



/ﬁ\ WeDo 2.0 1 undervisningen

NaturFaglige kompetencer

De naturfaglige kompetencer er den rede trad gennem WeDo 2.0 leeringsmalene, og
alle videns- og feerdighedsmal leeres med basis i dem. Definitionen fra Feelles Mal af
hver kompetence er vigtig, men det er ogsa en god idé at formidle kompetencerne
pa en made, sa eleverne kan forsta dem, samt give dem eksempler pa, hvornar og
hvordan de er i spil ved de forskellige WeDo 2.0 projekter.

| det felgende identificeres de grundlaeggende principper for disse kompetencer,
og der gives eksempler pa, hvordan de anvendes i WeDo 2.0 projekterne.

1. Undersogelseskompetence

Efter 2. klassetrin:

Eleven kan udfere enkle undersogelser pa baggrund af egne og andres
spargsmal.

Efter 4. klassetrin:
Eleven kan gennemfare enkle undersggelser pa baggrund af egne forventninger.

Ved hvert projekt bliver eleverne stillet over for en problemstilling, der skal
underseges, og hvor eleverne kommer til at stille spergsmal pa baggrund af
iagttagelsesevner samt formulere mulige lasningsforslag.

2. Modelleringskompetence
Efter 2. klassetrin:
Eleven kan anvende naturtro modeller.

Efter 4. klassetrin:
Eleven kan anvende modeller med stigende abstraktionsgrad.

Ud fra de lgsningsforslag, som eleven formulerer, arbejder de med at bygge
modeller som en repraesentation af virkeligheden. Her vil eleverne ogsa arbejde med
forbedring af modellerne samt nye idéer til en virkelig problemstilling og -lesning.

3. Perspektiveringskompetence
Efter 2. klassetrin:
Eleven kan genkende natur og teknologi i sin hverdag.

Efter 4. klassetrin:
Eleven kan relatere natur og teknologi til andre kontekster.

Som en del af projekterne skal eleverne taenke videre, ud fra deres undersggelser
og modeller, og enten finde alternative omrader, hvor deres lgsningsforslag

kan bruges, eller teenke over, hvordan deres model kunne udvikles i en anden
kontekst.

4. Kommunikationskompetence
Efter 2. klassetrin:
Eleven kan beskrive egne undersggelser og modeller.

Efter 4. klassetrin:
Eleven kan beskrive enkle naturfaglige og teknologiske problemstillinger.

Eleverne skal konstruktivt dele idéer, da det er bevist, at det er et vigtigt element
i naturfag. Her begynder eleverne at dokumentere og dele deres idéer, samt fore
bevis over for andre medlemmer af en gruppe.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen

NaturFaglige kompetencer

De fire naturfaglige kompetencer skal ikke ses som veerende selvsteendige, men
som et samspil, der ger, at eleverne kan blive klogere pa naturfag, og hvordan
naturfag kan bruges til at forsta og forbedre vores hverdag og verden.

Undersogelseskompetencen
Til at starte med skal eleverne undre sig og stille spargsmal til den verden, som
omgiver dem. Ud fra disse speargsmal skal eleverne kunne udfere en naturfaglig

Kommunikabion

undersggelse eller forholde sig til undersegelser, som andre har udfert.

Modelleringskompetencen

Elevernes undersggelse giver nogle data. De data skal eleverne analysere og
fortolke, sa de kan opbygge modeller eller repraesentationer, som de bruger til at
skabe forstaelse af verden. Udgangspunktet kan ogsa veere, at eleverne bruger
modeller eller repraesentationer, som er udviklet af andre, og forholder sig til dem.

Perspektiveringskompetencen

Ud fra modeller og repraesentationer skal eleverne kunne perspektivere tilbage Kompetencemodellen er udarbejdet efter inspiration fra rapporten KOMPIS
til verden, og derved skabe forstaelse for ukendt stof, samt udforske nye veje og — Kompetencemal i praksis. Dansk, matematik og naturfag 2009-2012, s. 36.
muligheder.

O Vigtigt
Kommunikationskompetencen WeDo 2.0 projekterne beskaeftiger dine elever inden for alle naturfaglige
Da viden ferst far en samfundsmeessig vaerdi, nar den bliver delt, samt da leering kompetencer. Se kompetenceoversigten i dette kapitel for at fa et overblik.

er en social proces, er det vigtigt, at eleverne kan kommunikere naturfagligt samt
deltage i en naturfaglig debat.

©2016 The LEGO Group. 16
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Brug LEGO' klodserne I en videnskabelig sammenhang

LEGO"® klodserne er blevet brugt pa tre forskellige mader i WeDo 2.0 projekterne:
1. til at modellere virkeligheden

2. til at undersgge

3. til at designe.

Disse tre mader giver dig mulighed for at udvikle forskellige fremgangsmader,
eftersom resultatet af hvert projekt er forskelligt fra gang til gang.

1. Bruge modeller
Eleverne gengiver og beskriver deres idéer ved hjeelp af klodserne.

Eleverne kan bygge en model for at indsamle beviser eller lave en simulation.
Selv om de kun er gengivelser af virkeligheden, kan modeller fremme forstaelsen
og forklare naturfaeenomener.

Nar du implementerer et modelleringsprojekt, er det en god idé at opfordre
eleverne til at bruge deres kreativitet til at komme sa teet pa virkeligheden som
muligt. Pa den made bliver de nedt til at identificere og forklare deres modellers
begraensninger.

Eksempler pa modelleringsprojekter er:
» Freens forvandling
* Planter og bestovere.

2. Undersege

Planlaegning og gennemfoarelse af undersegelser er den ideelle ramme til
naturfaglige projekter. Elevernes leering fremmes af, at de aktivt beskaeftiger sig
med problemet. Eleverne opfordres til at komme med hypoteser, udfere test,
indsamle data og tegne konklusioner.

Nar du implementerer et undersegelsesprojekt, er det en god idé at opfordre
eleverne til at veere seerligt opmaerksomme pa at sikre redelige test. Bed dem
om at sege efter arsag og virkning i deres test, og serg for, at de kun aendrer én
variabel ad gangen.

Eksempler pa undersogelsesprojekter er:
« Treek

- Hastighed

- Robuste konstruktioner.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen

Brug LEGO klodserne i en teknologisk sammenhang

3. Designe

Eleverne designer lgsninger til et problem, der har flere lgsninger. Eleverne
kan veere ngdt til at designe en kombination af planer, modeller, simulationer,
programmer og praesentationer. Nar eleverne gennemgar designprocessen,
er de hele tiden ngdt til at tilpasse og eendre deres lasninger til at opfylde
bestemte kriterier.

Nar de designer en lasning, er det vigtigt at erkende, at inden for teknologi er
begrebet fiasko” et tegn pa veekst i den kognitive proces. Derfor far eleverne
muligvis ikke en holdbar lgsning i ferste forseg eller inden for den fastsatte
tidsramme. | det tilfaelde skal de reflektere over processen for at identificere,
hvad de har leert.

Nar du implementerer et designprojekt, er det en god idé at opfordre eleverne til
at bruge deres kreativitet til at designe flere lgsninger. Bed dem om at udveelge
den prototype, de mener er den bedste i henhold til de kriterier, du har opstillet.

Eksempler pa designprojekter er:
- Forebyg oversvemmelse

- Nedkastning og redning

- Sortér til genbrug.

O Vigtigt

Dokumenter, der er produceret af eleverne i forbindelse med afslutningen af disse

tre typer projekter, kan indeholde forskellig information.

©2016 The LEGO Group.
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Brug LEGO klodserne i en kontekst aF programmeringstankning

Programmeringstaenkning er en raekke problemlgsningsfeerdigheder, man anvender,

nar man arbejder med computere og andre digitale enheder. | WeDo 2.0 handteres
programmeringstaenkning pa en udviklingsrelevant made ved at bruge ikoner og
programmeringsblokke.

Karakteristika for programmeringstaenkning omfatter:
* Logisk reesonnement

- Identificering af menstre

- Organisering og analyse af data

* Modellering og simulationer

+ Brug af computere til hjeelp ved test af modeller og idéer
- Brug af algoritmer til at sekvensere handlinger.

Anvendelsen af programmeringstaenkning i teknologiske projekter ger det muligt
for eleverne at bruge effektive digitale vaerktgjer til at udfere undersegelser og
bygge programmodeller, som ellers kan vaere vanskelige at lave. Eleverne bruger
programmer til at aktivere motorer, lys, lyd eller skeerme eller til at reagere pa
lyde, heeldning eller bevaegelse, sa de kan implementere funktionaliteter til deres
modeller eller prototyper.

©2016 The LEGO Group. 19



/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen

Visuel oversigt over projekter med vejledning

1. Treek
Underseg virkningerne af kraefter i balance og kreefter i ubalance pa en genstands
beveaegelse.

2. Hastighed
Underseg, hvilke faktorer der kan fa en bil til at kere hurtigere, sa det er muligt at
forudsige fremtidige beveegelser.

3. Robuste konstruktioner

Undersag, hvilke egenskaber for en bygning der kan gere den modstandsdygtig
over for jordskeelv, ved at bruge en jordskeelvssimulator bygget ved hjeelp af
LEGO® klodser.

4. Freens forvandling
Modellér en frgs forvandling ved hjeelp af en LEGO gengivelse, og identificer
organismens egenskaber i hver fase.

5. Planter og bestovere
Modellér en LEGO gengivelse af forholdet mellem en bestever og en
blomsterplante i formeringsfasen.

6. Forebyg oversveammelse
Design en automatisk LEGO sluseport til at styre vandet i henhold til forskellige
nedbersmenstre.

7. Nedkastning og redning
Design en indretning, der kan mindske indvirkningen pa mennesker, dyr og milje,
efter et omrade er blevet ramt af en vejrkatastrofe.

8. Sortér til genbrug
Design en indretning, der kan sortere genstande ud fra deres fysiske egenskaber,
bl.a. deres form og sterrelse.

©2016 The LEGO Group. 20



/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen

Visuel oversigt over abne projekter

9. Rovdyr og bytte
Modellér en LEGO® gengivelse af adfeerden hos forskellige rovdyr og deres bytte.

10. Dyreudtryk
Modellér en LEGO gengivelse af forskellige kommunikationsmetoder i dyreriget.

11. Ekstreme biotoper
Modellér en LEGO gengivelse af biotopens indflydelse pa nogle arters overlevelse.

12. Udforskning af rummet
Design en LEGO prototype af et keretgj, der vil vaere ideelt til at udforske fjerne
planeter.

13. Katastrofevarsel
Design en LEGO prototype af et vejrvarslingssystem, der kan mindske pavirkningen
af voldsomt uvejr.

14. Rensning af havet
Design en LEGO prototype, der kan hjeelpe mennesker med at fjerne plastaffald
fra havet.

15. Vildtpassager
Design en LEGO prototype, sa truede arter sikkert kan krydse en vej eller et andet
farligt omrade.

16. Flytning af materialer
Design en LEGO prototype af en indretning, der kan flytte bestemte genstande
sikkert og effektivt.

©2016 The LEGO Group. 21
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Felles Mal For natur/teknologi eFter 2. klasse

Kommunikere

Modellere Perspektivere

Undersege

Faglig leesning og
skrivning

Ordkendskab

Formidling

Organismer

Vand, luft og vejr

Mennesket

Teknologi og
ressourcer

Perspektivering i
naturfag

Organismer

Vand, luft og vejr

Mennesket

Teknologi og
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Modellering i
naturfag

Organismer
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Teknologi og
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Undersogelser i
naturfag
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Perspektivering i
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Felles Mal For natur/teknologi eFter 2. klasse
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25

©2016 The LEGO Group.



/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen - Flles Mal efter 2. klasse

Felles Mal For natur/teknologi eFter 2. klasse

Folgende videns- og feerdighedsmal er samlet i spil, ved de 16 projekter for 2. klasse.

Undersogelseskompetencen

Faerdigheder

Viden

Undersogelser i naturfag

Eleven kan udfere enkle undersegelser med brug af enkelt udstyr.

Eleven har viden om enkle undersogelsesmetoder.

Teknologi og ressourcer

Eleven kan undersege, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer.

Eleven har viden om enkle mekanismer.

Vand, luft og vejr

Eleven kan undersgge lys, vand og vejr i hverdagen.

Eleven har viden om vejr, vands tilstandsformer og om karakteristika ved lys.

Organismer

Eleven kan indsamle og undersgge organismer i den naere natur.

Eleven har viden om dyr, planter og svampe.

Modelleringskompetencen

Faerdigheder

Viden

Modellering i naturfag

Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.

Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Teknologi og ressourcer

Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.

Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Vand, luft og vejr

Eleven kan illustrere vejr og arstider.

Eleven har viden om dagslaengde, temperatur og nedbaer.

Organismer

Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.

Eleven har viden om organismers opbygning.

Perspektiveringskompetencen

Faerdigheder

Viden

Perspektivering i naturfag

Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.

Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Teknologi og ressourcer

Eleven kan forteelle om ressourcer fra hverdagen.

Eleven har viden om ressourcer fra hverdagen.

Kommunikationskompetencen

Faerdigheder Viden
Formidling Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer. Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.
Ordkendskab Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

Faglig lsesning og skrivning

Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.

Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

©2016 The LEGO Group.
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Modellere
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Felles Mal For natur/teknologi efter 4.klasse
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28

©2016 The LEGO Group.



@
7
&

=

—

=
-
[T,
45

L
@

o=

—

o/

L

S
|

isningen

WeDo 2.0 i underv

A

Kommunikere

Perspektivere

Modellere
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Felles Mal For natur/teknologi efter 4.klasse
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Perspektivere

Modellere
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Felles Mal For natur/teknologi efter 4.klasse
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Formidling
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Vand, luft og vejr

Naturen lokalt og
globalt
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Teknologi og
ressourcer

Undersegelser i
naturfag
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen - Flles Mal efter 4. klasse

Felles Mal For natur/teknologi efter 4.klasse

Folgende videns- og feerdighedsmal er samlet i spil, ved de 16 projekter for 4. klasse.

Undersogelseskompetencen

Faerdigheder

Viden

Undersegelser i naturfag — fase 1

Eleven kan sortere og klassificere.

Eleven har viden om naturfaglige kriterier for sortering.

Undersogelser i naturfag — fase 2

Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersegelser.

Eleven har viden om enkle underseggelsers muligheder og begraensninger.

Teknologi og ressourcer — fase 1

Eleven kan identificere stoffer og materialer i produkter fra hverdagen.

Eleven har viden om materialer og stoffer i produkter

Teknologi og ressourcer — fase 2

Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.

Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Mennesket - fase 2

Eleven kan undersege andedraet og blodkredslab.

Eleven har viden om andedreet og blodkredsleb hos mennesker og dyr.

Naturen lokalt og globalt — fase 1

Eleven kan indsamle og bestemme dyr, planter, svampe og sten,
herunder med digitale databaser.

Eleven har viden om hovedgrupper af sten og enkel klassifikation af dyr,
planter og svampe.

Naturen lokalt og globalt - fase 2

Eleven kan undersgge dyrs og planters tilpasninger til naturen.

Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Vand, luft og vejr — fase 1

Eleven kan udfere enkle undersegelser om atmosfaerisk luft og lys.

Eleven har viden om egenskaber ved atmosfaerisk luft og lys.

Vand, luft og vejr — fase 2

Eleven kan gennemfare enkle malinger af vejret, herunder med digitalt
maleudstyr.

Eleven har viden om nedber, vind og temperatur.

Modelleringskompetencen

Faerdigheder

Viden

Modellering i naturfag — fase 1

Eleven kan konstruere enkle modeller.

Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering i naturfag — fase 2

Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.

Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Teknologi og ressourcer — fase 2

Eleven kan fremstille enkle modeller over en husstands forsyning med vand,
el og varme samt spildevands- og affaldshandtering.

Eleven har viden om lokalomradets forsynings- og afledningssystemer.

Mennesket - fase 1

Eleven kan med modeller forteelle om menneskers og dyrs indre og
ydre opbygning.

Eleven har viden om menneskers og dyrs indre og ydre opbygning.

Naturen lokalt og globalt — fase 2

Eleven kan pa enkle kort udpege plantebeelter og klimazoner,
herunder pa digitale kort.

Eleven har viden om fordeling af kontinenter, hav, klimazoner og verdensdele.

Jorden og solsystemet — fase 2

Eleven kan med modeller sammenligne solsystemets planeter.

Eleven har viden om hovedtraek af solsystemets opbygning.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ WeDo 2.0 i undervisningen - Flles Mal efter 4. klasse

Felles Mal For natur/teknologi efter 4.klasse

Folgende videns- og feerdighedsmal er samlet i spil, ved de 16 projekter for 4. klasse.

Perspektiveringskompetencen

Faerdigheder

Viden

Perspektivering i naturfag — fase 1

Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner.

Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Perspektivering i naturfag — fase 2

Eleven kan saette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv.

Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger.

Teknologi og ressourcer — fase 1

Eleven kan beskrive en proces fra ressource til feerdigt produkt og
fra produkt til ressource.

Eleven har viden om enkle produktionskaeder.

Teknologi og ressourcer — fase 2

Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.

Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.

Naturen lokalt og globalt — fase 1

Eleven kan forteelle om dyre- og planteliv andre steder pa jorden.

Eleven har viden om naturomrader.

Naturen lokalt og globalt — fase 2

Eleven kan forteelle om landskabets udvikling gennem tiden.

Eleven har viden om menneskets pavirkning af naturomrader gennem tiden.

Vand, luft og vejr

Eleven kan sammenligne vejrdata fra Danmark med vejrdata fra andre regioner.

Eleven har viden om forskelle og ligheder i temperatur, nedber og
vindhastighed.

Kommunikationskompetencen

Faerdigheder Viden
Formidling Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt. Eleven har viden om medier og formidlingsformer.
Ordkendskab Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber. Eleven har viden om fagord og begreber.

Faglig leesning og skrivning

Eleven kan laese og skrive enkle naturfaglige tekster.

Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

©2016 The LEGO Group.

32







/ﬁ\ Evaluering med WeDo 2.0

Lererstyret evaluering

Der skal anvendes tid og feedback, nar elevernes naturfaglige kompetencer skal
udvikles. Ligesom i designcyklussen, hvor eleverne ved, at fiasko er en del af
processen, ber evalueringen give feedback til eleverne om, hvad de gjorde godt,
og hvor der er plads til forbedring.

Problembaseret laering handler ikke om succes og fiasko. Det handler om at veere
en aktiv elev og fortseette med at producere og afpreove idéer.

Ark til observationsnoter

Med arket til observationsnoter kan du registrere lige preecis den type information,
du mener er vigtig om hver elev. Brug skabelonen pa nzeste side til at give eleverne
feedback omkring deres laeringsfremskridt efter behov.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Evaluering med WeDo 2.0

Ark til observationsnoter

Navn: Klasse: Projekt:

Begynder Udvikler sig Ekspert

Noter:

©2016 The LEGO Group. 35



/ﬁ\ Evaluering med WeDo 2.0

Lzrerstyret evaluering

Evalueringsskema til observationer O Forslag

Der medfolger et eksempel pa et evalueringsskema for hvert projekt med vejledning. Du kan bruge evalueringsskemaet til observationer pa naeste side til at registrere

For hver elev eller hver gruppe kan du bruge evalueringsskemaet til at: dine elevers fremskridt
- evaluere elevens praestation i hvert trin af processen

- komme med konstruktiv feedback for at hjeelpe eleven med at udvikle sig.

Evalueringsskemaet til observationer i projekterne med vejledning kan tilpasses
dine behov. Overskrifterne er baseret pa felgende progressive faser og tilherende
tegn pa leering:

1. Begynder

Eleven er i de indledende udviklingsfaser med hensyn til viden om indhold, evne til
at forsta og anvende indhold og/eller demonstration af sammenhaengende tanker
om et givet emne.

2. Udvikler sig

Eleven kan udelukkende fremvise basal viden (f.eks. ordforrad) og kan endnu ikke
anvende viden om indhold eller demonstrere forstaelse af de begreber,

der preesenteres.

3. Ovet

Eleven har konkrete niveauer af forstaelse af indhold og begreber og kan demonstrere
de emner, det indhold eller de begreber, der undervises i, tilfredsstillende. Der
mangler diskussions- og anvendelsesfeerdigheder for emner uden for den
pagaeldende opgave.

4. Ekspert
Eleven kan tage begreber og idéer et skridt videre, anvende dem pa andre
situationer samt forene, anvende og udbygge viden til diskussioner, der omfatter

udvidelse af idéer.

©2016 The LEGO Group. 36



/ﬁ\ Evaluering med WeDo 2.0

Evalueringsskema Gil observationer

Klasse: Projekt

Videnskabl/teknologi Kommunikation

obbAg
9o
obbAg
aleq

Elevernes navne

abesiapun
abasiapun

10

11

12

13

14

15

Anvendes sammen med beskrivelsen af overskrifter i kapitlet ,,Projekter med vejledning” (1. Begynder, 2. Udvikler sig, 3. @vet, 4. Ekspert).
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a Evaluering med WeDo 2.0

Elevstyret evaluering

Dokumentationssider

Med hvert projekt bliver eleverne bedt om at lave dokumenter, der sammenfatter
deres arbejde. For at kunne udarbejde en fuldsteendig naturfaglig rapport er det
vigtigt, at eleverne:

- dokumenterer ved hjeelp af forskellige medier

- dokumenterer alle faser af processen

- tager sig tid til at organisere og feerdiggere deres dokumenter.

Det er en laeringsproces, der tager tid, sa hejst sandsynligt vil det ferste dokument,

som eleverne faerdigger, ikke blive sa godt som det neeste:

- Giv dem tid og feedback til at se, hvor og hvordan de kan forbedre dele af det.

- Lad eleverne dele dokumenter med hinanden. Nar de formidler deres
videnskabelige resultater, beskaeftiger de sig med forskningsarbejde.

Selvevaluering
Efter hvert projekt kan eleverne reflektere over deres arbejde. Brug den fglgende
side til at opfordre til refleksion og saette mal for det naeste projekt.
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/h\ Evaluering med WeDo 2.0

Skema Gil selvevaluering

Navn: Klasse: Projekt:

Undersege Bygge Dele

Jeg kunne dokumentere og bruge mit bedste Jeg gjorde en stor indsats for at lese problemet Jeg kunne dokumentere vigtige idéer og beviser
reesonnement i forbindelse med spargsmalet eller eller spergsmalet ved at bygge og programmere gennem hele projektet, og jeg gjorde mit bedste,
problemet. min model og lave de nedvendige aendringer. nar jeg skulle fremlaegge for andre.

1

2

3

4

Refleksion over projektet
Noget, jeg gjorde rigtig godt, var:

Noget, jeg gerne vil forbedre til neeste gang, er:
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/ﬁ\ Brug og indretning af kiassevarelset

Forbered materialet

Forbered materialet

1. Installer softwaren pa computere eller tablets.

2. Abn hvert LEGO® Education WeDo 2.0 grundsaet, og sortér elementerne.

3. Seet klistermaerkerne pa de relevante rum i elementbakken.

4. Det kan veere en god idé at forsyne aesken, Smarthub’en, motoren og
sensorerne med et tal. Pa den made kan du udlevere et nummereret seet til
hver elev eller gruppe. Det kan ogsa vaere nyttigt at haenge styklisten op i
klasseveerelset.

5. Seet to AA-batterier i hver Smarthub, eller brug de genopladelige Smarthub-
batterier, som kan tilkebes.

O Forslag

For at forbedre oplevelsen i klassen anbefales det at give hver Smarthub et navn
fra listen i forbindelsescenteret.

Nar du abner forbindelsescenteret:

1. Tryk pa knappen pa den pageeldende Smarthub.
2. Find dens navn pa listen.

3. Tryk i nogle sekunder pa det navn, du vil zendre.
4. Nu kan du indtaste et navn efter eget valg.

Du kan indseette navne, der falger en kode, som f.eks.:
- WeDo-001
- WeDo-002

° OSV.

Pa den made bliver det lettere for hver elev at fa forbindelse med den rigtige
Smarthub.
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Inden du begynder pa et projekt

Indretning af klasseveaerelset

1. Indret et skab, en rullevogn eller lignende til at opbevare saettene mellem
lektionerne.

2. Hvis det ikke allerede findes i klasseveerelset, skal du forberede en kasse med
malevaerktajer, bl.a. linealer eller maleband og papir, til at indsamle data og
lave skemaer.

3. Serg for, at der er nok plads i klasseveerelset til at kunne gennemfare projektet.
4. Nar du planleegger projekterne, skal du serge for at have nok tid til, at eleverne
kan saette deres modeller veek eller leegge delene tilbage i sesken efter hver

lektion.

Laererforberedelse

1. Brug lidt tid pa at undersege klodserne i seettet, og fastsaet leeringsmal ud fra
Feelles Mal til brugen af WeDo 2.0 materialet i klassen.

2. Giv dig selv en time, og prev kom godt i gang-projektet, som om du var en af
dine elever.

3. Laes oversigten og projektbeskrivelsen i kapitlet ,Abne projekter® og udveelg
det projekt, du vil lave.

4. Gennemga planleegningen af det projekt, du har valgt.

Sa er du klar!
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Elevvejledning

Det er vigtigt at etablere gode vaner i forbindelse med indretningen af
klasseveerelset, nar | arbejder med WeDo 2.0 seettene og de digitale enheder.

Det kan veere en god idé at etablere klare forventninger til grupperoller:

- WeDo 2.0 projekterne er optimale til grupper a to elever, der arbejder sammen.

* Lad eleverne fa det meste ud af deres styrker i deres grupper.

- Lav tilpasninger for at udfordre grupper, der er klar til at udvikle nye feerdigheder
og lave yderligere forbedringer.

- Tildel eller lad eleverne selv fastseette specifikke roller for hvert gruppemedlem.

O Forsiag

Tildel en rolle til hver elev, sa gruppen kan udvikle deres samarbejdsevner. Her er
nogle forslag til roller:

* Bygger, klodsfinder

 Bygger, klodssamler

« Programmaer, oprette programstrenge

- Dokumentansvarlig, tage billeder og optage videoer

+ Opleegsholder, forklare projektet

« Gruppeleder.

Det er ogsa en god idé at bytte roller, sa hver elev kan opleve alle dele af projektet
og saledes fa mulighed for at udvikle en lang reekke faerdigheder.
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/ﬁ\ UdForskningskeretejet Milo

Hurtig oversigt: Kom godt i gang-projekt, del A

Forberedelse: 30 min.

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af
klasseveerelset”

« Laes dette projekt igennem, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.

« Forbered en introduktion af projektet for dine elever.

- Fastseet dine egne forventninger og planleeg en forventningsafstemning pa
klassen ved projektets begyndelse.

- Fastsaet slutresultatet for dette projekt: Alle ber fa en chance for at
bygge, programmere og dokumentere.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

Undersogelsesfasen: 10 min.
- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.
- Snak om projektet pa klassen.

Byggefasen: 20 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

 Giv eleverne tid nok til at lave deres eget eksperiment og eendre programmets
parametre.

- Udfordr dem til selv at opdage nye programmeringsblokke.

Delingsfasen: 10 min.

Her er nogle forslag til deling:

- Sorg for, at eleverne tager billeder af deres model.

- Serg for, at de skriver deres navne og kommentarer i dokumentationsveerktgjet.

- Lad dem eksportere deres projektresultater, sa de kan dele projektet med deres
foreeldre.

O Vigtigt

Det anbefales at gennemfere de fire kom godt i gang-projekter i €én ombeaering.
Hvis det ikke kan lade sig gere, skal det tilstreebes, at de gennemferes, inden
de andre projekter startes, sa eleverne har tid nok til at udforske materialet.
Omtrentlig varighed af de fire kom godt i gang-projekter:

» Del A: Udforskningskeretgjet Milo: 40 min.

* Del B: Milos bevaegelsessensor: 15 min.

* Del C: Milos heeldningssensor: 15 min.

* Del D: Samarbejde: 15 min.
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/ﬁ\ UdForskningskeretejet Milo

UndersegelsesfFasen

Brug introduktionsvideoen

Videnskabsfolk og ingenigrer har altid udfordret sig selv til at udforske fjerne
steder og gere nye opdagelser. Derfor har de designet rumfartgjer, keretgijer,
satellitter og robotter som hjeelp til at kunne se og indsamle data om disse nye
steder. De har haft mange succeser, men ogsa mange fiaskoer. Husk pa, at en
fiasko er en chance for at lezere noget mere. Brug de felgende idéer, sa du kan
begynde at teenke som videnskabsfolk:

1. Videnskabsfolk sender keretgjer til Mars.

2. De bruger ubade i vand.

3. De flyver droner ned i en vulkan.

Samtalesporgsmal

1. Hvad ger videnskabsfolk og ingenigrer, nar de ikke kan komme til det sted,
de gerne vil udforske?
Videnskabsfolk og ingenigrer ser disse situationer som udfordringer, de gerne
vil lgse. Med de rigtige ressourcer og det rigtige engagement udvikler de
prototyper som mulige lgsninger, og til sidst veelger de den bedste mulighed.

©2016 The LEGO Group.

iy



/ﬁ\ UdForskningskeretejet Milo

ByggeFasen

Byg og programmeér Milo
Eleverne beor folge byggevejledningen for at bygge udforskningskeretgjet Milo.

1. Byg udforskningskeretojet Milo.
Denne model giver eleverne deres forste byggeoplevelse med WeDo 2.0.

O Vigtigt
Serg for, at alle kan forbinde motoren med deres Smarthub, og at de kan forbinde
deres Smarthubs med enheden.

2. Programmér Milo.
Med dette program starter motoren pa niveau 8, kerer i én retning i 2 sek. og
stopper derefter.

Motoren kan startes i begge retninger, stoppes og drejes ved forskellige
hastigheder og aktiveres i et bestemt stykke tid (angivet i sekunder).

O Forslag

Giv eleverne tid til at aendre parametrene for denne programstreng. Lad dem
opdage nye funktioner, som f.eks. tilfgjelse af lyd.

Dette er en god anledning til at styre eleverne hen imod designbiblioteket, hvor
de kan fa oplysninger om andre programstrenge, som de kan undersage.
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DelingsFasen

Fremlaeg

Inden du gar videre til neeste del af kom godt i gang-projektet, skal du give

eleverne mulighed for at udtrykke sig:

- Igangseet en kort samtale med dine elever om videnskabelige og teknologiske
instrumenter.

- Lad eleverne beskrive, hvordan udforskningskeretgjer kan veere nyttige for
mennesker.

Dokumentér
- Lad eleverne opdage dokumentationsveerktojet.
- Lad dem tage et gruppebillede med deres model.
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Brug aF hevaegelsessensor

Undersogelsesfasen
Nar keretajer sendes til fierne steder, skal de bruge sensorer, sa de kan udfere
en opgave uden at skulle styres konstant af mennesker.

Samtalesporgsmal

1. Hvorfor er videnskabsinstrumenter vigtige for videnskabsfolkenes arbejde?
Nar et keretgj befinder sig pa et fjernt sted, skal det bruge sensorer som hjeelp
til at beslutte, hvor det skal hen, og hvor det skal stoppe.

Byggefasen

Eleverne skal bruge den medfalgende byggevejledning til at bygge en arm ved
hjeelp af bevaegelsessensoren, sa Milo kan opdage planteeksemplaren. De skal
ogsa bygge et planteeksemplaren pa en rund LEGO® plade.

Den angivne programstreng far keretgijet til at kere fremad, indtil det opdager
planteeksemplaren. Det stopper og siger en lyd.

Udnyt denne mulighed til at lade eleverne optage deres egen lyd til opdagelsen.

Delingsfasen

| denne del af kom godt i gang-projektet kan du bede eleverne om at optage

en video af deres mission. De gver sig i at handtere kameraet og optage sig sely,
hvilket kommer dem til gode i kommende projekter.

©2016 The LEGO Group. 51






/ﬁ\ Milos hzldningssensor

Introducer brugen af en hzldningssensor

Undersogelsesfasen
Nar keretgjer har fundet det, de leder efter, sender de en besked tilbage til basen.

Samtalesporgsmal

1. Hvorfor er kommunikation mellem keretgj og base vigtig?
Hvis et keretgj klarer sin mission, men ikke kan sende resultaterne tilbage, er
missionen ubrugelig. Kommunikation er linket mellem den fjerne mission og
basen.

2. Hvordan kan man eventuelt kommunikere med keretgjer?
Pa nuvaerende tidspunkt bruges der satellitter til at sende radiosignaler mellem
basen og keretgjet.

Byggefasen
Eleverne skal bruge byggevejledningen til at bygge en indretning ved hjeelp af
haeldningssensoren, som kan sende en besked tilbage til basen.

Programstrengen udlgser to handlinger alt efter den vinkel, som
heeldningssensoren opdager:

 Hvis den heelder nedad, lyser den rede LED-lampe.

» Hvis den heelder opad, vises en tekstbesked pa enheden.

Delingsfasen

Pa dette tidspunkt af kom godt i gang-projektet skal du bede eleverne om at tage
et skeermbillede af deres endelige program. Lad dem gve sig i at dokumentere de
programstrenge, de brugte i deres projekt.
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Samarbejd med andre keretejer

Undersogelsesfasen

Nu da keretgjet har fundet planteeksemplaren er det tid til at tage den med tilbage.

Men vent lige. Det er muligvis for tungt! Prov at samarbejde med et andet keretg;
om at flytte modellen fremad.

Byggefasen
Sla grupperne sammen to og to for at gennemfere den sidste del af missionen:
1. Lad dem bygge en tilfgjelse, sa de to keretgjer er fysisk forbundne.

2. Lad grupperne skabe deres egne programstrenge, sa de kan flytte eksemplaret

fra punkt A til B. Det er lige meget, hvor punkterne A og B er.
Eleverne kan anvende de folgende programstrenge.
3. Nar alle er klar, skal gruppen forsigtigt flytte deres planteeksemplar.

O Forslag

Hvis nogle grupper arbejder alene, skal det bemaerkes, at man kan forbinde op til
tre Smarthubs med den samme tablet. Kapitlet ,Veerktojskasse® beskriver, hvordan
det gores.

Delingsfasen

Lad eleverne snakke om deres oplevelser:

- Hvorfor er det vigtigt at samarbejde for at lgse et problem?

- Kom med et eksempel pa god kommunikation mellem grupperne.

Til sidst skal eleverne feerdiggere deres dokument med dokumentationsveerktgijet,
mens de indsamler og organiserer vigtig information.

O Vigtigt
Eftersom ikke alle WeDo motorerne er ens, er grupperne ngdt til at samarbejde,
for at det skal lykkes.
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/ﬁ\ Trzk: Hvad Far genstande til at bevage sig?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/ teknologi Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne Undersegelse — Undersegelser i naturfag - Fase 2

undersegelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt. * Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersagelser.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi. * Eleven har viden om enkle undersegelsers muligheder og begreensninger.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det

efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk. Undersege — Teknologi og ressourcer — fFase 2

- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse: * Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Undersogelse — Undersegelser i naturfag
- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
 Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer

- Eleven kan undersege, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer. Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2

. Eleven har viden om enkle mekanismer. - Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Modellering i naturfag

 Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.

- Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
- Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udarbejde enkle tekster med billeder og skrift.

» Eleven har viden om sprogets opbygning i ord og saetninger og om
sammenhaeng mellem skrift og billede.

Kommunikation — Dialog — Fase 1
- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
» Eleven har viden om turtagning.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2
- Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.
* Eleven har viden om ord, begreber og saetningsgrammatik i fagsprog.
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Hurtig oversigt: Planizgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min. Delingsfasen: 45 min. eller mere
+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af - Eleverne skal dokumentere resultaterne af hver test.
klasseveerelset” - Fa eleverne til at dele deres observationer pa baggrund af de informationer,
 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres. de har indsamlet i deres undersggelser.
- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet - Bed dem om at komme med en hypotese for, hvad der sker, nar de e@ger vaegten.
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg. - Bed eleverne om at lave deres endelige praesentationer.
- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal - Lad eleverne dele deres resultater pa forskellige mader.
praesenteres, og lav dokumentet. - Fa eleverne til at preesentere deres projekt.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Forslag

) ‘"gtlgt Se felgende dbne projekter efter dette projekt:
Dette projekt er en undersggelse. Se yderligere forklaringer af undersggelses- - Rensning af havet
metoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningent - Udforskning af rummet.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

 Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv dem tid til at afpreve forskellige kombinationer med forskellige genstande.
Serg for at forklare, hvad der sker i forhold til kreefter i balance og ubalance.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.
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DiFFerentiering

Det anbefales at starte med dette projekt.

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og
programmering, f.eks.:

» Forklar brugen af motorer.

- Forklar enkle programstrenge.

- Forklar, hvordan en undersggelse foretages.
- Definer, hvilke faktorer der skal fokuseres pa, f.eks. traek- og friktionskraefter.

Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal preesentere og dokumentere
deres resultater pa (overvej feks. at lade forskellige grupper dele deres resultater).

Underseg mere

Som en ekstra udfordring kan du afsaette tid til, at eleverne kan eksperimentere
med design, byggeri og programmering, som de selv skaber. Dermed kan de
arbejde videre med lovene om treek og skub.

Som yderligere undersggelse kan du bede eleverne om at sammenligne deres
robotters styrke ved at lade dem treekke om kap mod hinanden. Veer indstillet pa
stor begejstring!

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne kan godt forledes til at tro, at hvis noget ikke bevaeger sig, bliver det ikke
pavirket af nogen kraefter. Et godt eksempel at naevne er, hvis man forseger at
flytte en bil med handbremsen trukket. Fordi bilen ikke bevaeger sig, kan eleverne
godt tro, at der ingen kraefter er involveret, men det er der. Fra et videnskabeligt
synspunkt star det klart, at der er flere kreefter i balance indblandet.

Ordliste

Kraft

Skub til eller treek i en genstand.

Nettokraft

Samlet kraft, som pavirker en genstand.

Friktion

Modstandskraften, nar to genstande er i berering.

Statisk friktion

Kraft, som optreeder, nar to genstande ikke bevaeger sig i forhold til hinanden
(feks. et skrivebord pa et gulv).

Rullende friktion

Kraft, som optreeder, nar én genstand ruller hen over en anden

(feks. bilhjul pa en vej).

Kinetisk friktion eller glidefriktion

Kraft, som optreeder, nar to genstande beveeger sig i forhold til hinanden og
gnider mod hinanden (f.eks. en slaede pa sne).

Ligeveegt

Den tilstand, hvor alle kraefter er i balance eller udlignes af lige store
modsatrettede kreefter—med andre ord, nar nettokraften er O.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til Delingsfasen
observationer, som findes i kapitlet ,,Evaluering med WeDo 2.0% | delingsfasen skal eleven kunne forklare, hvad der sker med modellen i relation
til kraft, have testet forskellige kombinationer og kunne forudsige andre, og kunne
Undersogelsesfasen bruge vigtig information fra gruppens projekt til at lave en endelig rapport.
| undersggelsesfasen skal eleven deltage aktivt i dialogen, stille og besvare
spargsmal samt bruge begreberne skubbe og treekke, kraefter og friktion korrekt. 1. Eleven kan ikke indgéa i dialogen om undersggelsen, forklare modellen med
begrebet kraft eller bruge informationerne til at lave en endelig rapport.
1. Eleven kan ikke besvare spergsmal, deltage tilstreekkeligt i dialoger, 2. Eleven kan, med hjeelp, indga i dialogen om kreefter, gennemfare flere
i tilstreekkeligt omfang beskrive idéerne bag skub og treek eller forklare, testscenarier for at lave forudsigelser og bruge begreenset information til at
at det er kreefter. lave en endelig rapport.
2. Eleven kan, med hjeelp, besvare spergsmal, deltage tilstraekkeligt i dialoger 3. Eleven kan indga i dialoger om undersggelsen og bruge den indsamlede
eller beskrive skub og traeek som eksempler pa kreefter. information fra testene til at lave en endelig rapport.
3. Eleven kan i tilstrackkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i dialoger pa 4. Eleven kan deltage omfattende i dialoger pa klassen om emnet og bruge den
klassen eller beskrive skub og treek som eksempler pa kreefter. indsamlede information til at lave en endelig rapport, som indeholder yderligere
4. Eleven kan uddybe forklaringerne i dialoger eller detaljeret beskrive begrebet obligatoriske elementer.

kraft med eksemplerne skub og treek.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven kunne arbejde som en del af en gruppe, veere i stand
til at forudsige, hvad der ber ske, og kunne bruge den information, der blev
indsamlet i underseggelsesfasen.

1. Eleven er ikke god til at arbejde i en gruppe, forudsige, hvad der ber ske, eller
bruge indsamlet information.

2. Eleven kan godt arbejde i en gruppe og kan med hjeelp forudsige, hvad der ber
ske i undersggelsen.

3. Eleven kan med vejledning indsamle og bruge information, arbejde i en gruppe
og bidrage til gruppens dialoger, lave forudsigelser og indsamle information,
som kan anvendes i en praesentation til at forklare indholdet.

4. Eleven kan arbejde i en gruppe, fungere som leder og bruge forudsigelser til
at forklare kraefterne skub og treek i kombination med information.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersegelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldstaendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven bruge beviser fra sine egne undersggelsesresultater
til at underbygge sit reesonnement og overholde opstillede retningslinjer for
fremleeggelse af resultater til et publikum.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sine resultater i forbindelse med idéer, som
deles under praesentationen, eller folger ikke de opstillede retningslinjer.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sine resultater, men underbyggelsen er
begraenset. De opstillede retningslinjer felges generelt, men muligvis
mangelfuldt pa et eller flere omrader.

3. Eleven fremlaegger i tilstreekkeligt omfang beviser til at underbygge sine
resultater og felger de opstillede retningslinjer for preesentation.

4. Eleven diskuterer i fuldt omfang sine resultater, bruger tilstreekkelig og grundig
bevisforelse til at underbygge sit reesonnement og felger alle opstillede
retningslinjer.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Det er meget leenge siden, at mennesket forste gang forsegte at flytte store
genstande. Fra de tidligste civilisationer til vores moderne tidsalder er der blevet
brugt mange forskellige veerktgijer til at skubbe eller traekke genstande.

1. Hvis man ikke er i stand til at treekke noget, er det fordi det bliver trukket i den
modsatte retning med tilsvarende eller starre kraft.

2. Nar en genstand begynder at bevaege sig, betyder det, at den pavirkes af en
starre kraft i bevaegelsesretningen.

3. Pa Jorden spiller friktion en rolle i dette system.

4. Pa en overflade med mindre friktion er det lettere at trackke en vaegt end pa
en ru overflade.

Dette omrade omkring kraft og bevaegelse blev udforsket og forklaret i detaljer af
Sir Isaac Newton i det 17. arhundrede. De fysiske love, han definerede, oplever vi
alle til daglig.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal

1.

Naevn nogle mader, man kan fa en genstand til at bevaege sig pa?
For at fa noget til at bevaege sig, kan man traekke eller skubbe det, eller
generelt sagt pafere det en kraft.

. Kan | forklare, hvad friktion er? Er det lettere at traekke noget pa en normal

overflade end pa en glat?

Dette spergsmal handler om friktion. Det er lettere at flytte en genstand pa

en glat overflade end pa en ru.

Afhaengigt af en genstands masse kan det ogsa vaere vanskeligere at bevaege
genstanden pa en glat overflade, fordi der er mindre overfladekontakt at
skubbe eller treekke.

. Forudsig, hvad der sker, hvis traekkraften er sterre i én retning end i en anden.

Svaret ber vaere baseret pa elevernes forudsigelser fra start. Det betyder, at pa
dette tidspunkt kan elevernes svar veere forkerte. Efter lektionen beor eleverne
veere i stand til at tale om det faktum, at genstandens bevaegelse vil ga i retning
af den sterste skubbe- eller treekkraft.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i

dokumentationsveerktgijet.

Andre spergsmal til undersogelse
1. Kan I slutte jer til forholdet mellem kreefter i balance og genstandens evne til

at blive bevaeget?
Kraefter i ubalance kan medfere en eendring i en genstands bevaegelse
(acceleration, deceleration osv.).
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ByggeFasen

Byg og programmeér en traekkerobot

Eleverne skal folge byggevejledningen og bygge en traekkerobot. Denne treekke-
robot skal treekke de genstande, som laegges i dens kurv. Denne undersggelse
kan udferes pa forskellige overflader, f.eks. et traegulv eller et teeppe. Brug den
samme overflade gennem hele projektet.

1. Byg en traekkerobot.
Slingremodulet i dette projekt bruger et konisk tandhjul. Det koniske tandhijul
gendrer rotationsaksen fra lodret til vandret og overferer beveegelsen fra motoren

til hjulene.
Kurven er forsynet med glideklodser for at nedsaette friktionen.

2. Programmér robotten til at traekke.
Dette program viser tallene 3, 2, 1, for motoren starter i 2 sek. ved motoreffekt 10.

O Forslag

For eleverne starter deres undersggelse, skal de aendre programmets parametre,
sa de forstar det helt.
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ByggeFasen

Test traekkerobotten
Ved hjeelp af denne model ber eleverne veere i stand til at foretage en undersggelse
om traekkraefter.

1. Underseg ved at lzegge sma genstande og derefter tungere genstande i
kurven, indtil enheden holder op med at bevaege sig.

Det kreever ca. 300 g pa en almindelig overflade at fa treekkerobotten til at holde
op med at bevaege sig. Eleverne kan frit veelge genstande, men den enkelte
genstand ber ikke vaere for tung, da formalet med denne del er at opna ligeveegt.
Pa dette tidspunkt har eleverne kraefter i balance foran sig. Brug evt. en pil til at
symbolisere kraftens retning.

Du kan ogsa bruge de sma daek som genstande i kurven. De gger friktionen pa
kurvesiden.

2. Brug det samme antal klodser, men szet de store daek pa modellen, og test,
hvad der sker.

Eleverne skal saette daek pa traekkerobotten. Dermed eges friktionen mellem
hjulene og overfladen pa traekkerobottens side, og dermed @ges den kraft, som
traekker i den retning. Systemet er pludselig i ubalance.

Dette underbygger idéen om, at nar traekkraften er sterre end de kraefter, der
modvirker den, ber en genstand beveege sig.

3. Find den tungeste genstand, | kan treekke med modellen, nar den har daek
monteret.
Dette afsluttende trin afhaenger af friktionen i den overflade, eleverne arbejder pa.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Undersag mere®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i undersggelsesafsnittet og
er beregnet til eeldre eller mere erfarne elever.

Underseg mere
Treekkerobotten, som eleverne arbejder med, bruger en konisk tandhjulsmekanisme,
der aendrer motorens rotationsretning. Den gger ikke styrken i bevaegelsen markant.

1. Byg en anden traekkerobot.

Lad eleverne undersage nye design til en treekkerobot. Lad dem bygge deres
egen model, foretage de samme test som med deres oprindelige traekkerobot og
sammenligne de to undersggelsers resultater. Find inspiration i designbiblioteket.

Forslag til samarbejde

Find den steerkeste maskine i klassen.

Organiser en tovtreekningskonkurrence, nar du mener, at klassens grupper er

feerdige med deres test:

- Seet to grupper over for hinanden.

 Forbind robotterne med fronten mod hinanden med LEGO® kaeden.

- Serg for, at de to grupper leegger lige meget vaegt og masse i kurven,
for konkurrencen begynder.

- Bed dem om at starte motoren pa dit signal, sa de traekker hver sin ve;j.
Hvilken robot er steerkest?
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekt pa forskellige mader (her er et par

forslag):

- Bed dem om at tage et skaermbillede af deres resultater.

+ Fa dem til at sammenligne disse billeder med billeder fra virkelighedens verden.

- Foresla eleverne at optage en video af sig selv, hvor de beskriver deres projekt
for klassen.

O Forslag

Eleverne kan indsamle data i diagrammer eller i et regneark.
De kan ogsa afbilde resultaterne af deres test grafisk.

Fremlaeg resultaterne
Til sidst i projektet skal eleverne fremlaegge resultatet af deres undersegelse.

Sadan kan elevernes preesentation optimeres:

- Eleverne skal bruge ord som kraft i balance, kraft i ubalance, skubbe, trackke,
friktion og veegt.

- Bed dem om at bruge pile til at repraesentere kreefter.

- Bed dem om at seette deres forklaringer i en kontekst.

- Bed dem om at analysere deres projekter i forhold til situationer fra
virkeligheden, hvor de har observeret kraefter i balance og ubalance.

- Snak om sammenhaengen mellem deres resultater og disse situationer.
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En mulig made at dele pa

Eleverne skal forklare den maksimale,ve=at,
de kunne treekke, og om kraften er i balance
eller ubalance.




Dette projekt handler om at ‘vﬂﬁ
der kan fa en bil til at kere hurtigere, sé det er muligt™
at forudsige fremtidige bevaegelser. O




/ﬁ\ Hastighed: Hvordan kan en bil kere hurtigere?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan undersgge, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer.
* Eleven har viden om enkle mekanismer.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Perspektivering —Perspektivering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan seette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv.
- Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
* Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.
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Sammenhang med Flles Mal

Felles Mal For kommunikation Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen Kommunikationskompetencen

ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden * Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.

du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens danskleerer, hvordan * Eleven har viden om medier og formidlingsformer.
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan

du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen. - Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

- Eleven har viden om fagord og begreber.
Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Kommunikationskompetencen - Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.

. Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer - Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

« Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:
- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

. Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.

* Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal. Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2

- Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.
Fzelles Mal dansk efter 2. klasse: - Eleven har viden om ord, begreber og seetningsgrammatik i fagsprog.

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2
- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.

Kommunikation — Dialog — Fase 1
- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
* Eleven har viden om turtagning.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min. Delingsfasen: 45 min. eller mere
+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af - Eleverne skal dokumentere resultaterne af hver test.
klasseveerelset”. - Fa eleverne til at dele deres observationer pa baggrund af de informationer,
 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres. de har indsamlet i deres undersggelser.
- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet - Bed dem om at forudsige mensteret, hvis de fordobler afstanden.
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg. - Bed eleverne om at lave deres endelige praesentationer.
- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal - Lad eleverne dele deres resultater pa forskellige mader.
praesenteres, og lav dokumentet. - Fa eleverne til at preesentere deres projekt.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Forslag

) ‘"gtlgt Se felgende dbne projekter efter dette projekt:
Dette projekt er en undersggelse. Se yderligere forklaringer af undersggelses- - Udforskning af rummet
metoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningen®. * Flytning af materialer

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

 Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

- Eleverne skal bruge en minimumsafstand pa 2 m eller mere. Eleverne skal
afmaerke deres startpunkt og opstille en barriere, som far bilen til at stoppe.

« Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv dem tid til at teste forskellige kombinationer for at bilen til at kere hurtigere.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og

programmering, f.eks.:

- Forklar, hvordan en undersggelse foretages.

- Definer de faktorer, eleverne skal fokusere pa, f.eks. hjulenes starrelse,
motoreffekten eller remskivernes indstilling.

Veer ogsa specifik omkring de opstillede forventninger til elevernes praesentation
og dokumentation af deres resultater.

Underseg mere

Som en ekstra udfordring kan du afseette tid til undersegelse med design og
programmer, som eleverne selv skaber. Dermed kan de undersgge yderligere
faktorer, som pavirker hastigheden.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne har ofte problemer med at skelne mellem hastighed og acceleration.
En udbredt misforstaelse blandt elever er, at hvis hastigheden er konstant, er
accelerationen det ogsa. Hastighed og acceleration er to forskellige koncepter,
som haenger sammen, men hvis der ikke forekommer nogen aendring |
hastigheden, er der heller ingen acceleration eller deceleration.

Ordliste

Hastighed

Hastighed er maling af, hvor hurtigt en genstand bevaeger sig i forhold til
et referencepunkt. Hastighed beregnes ved at dividere afstand med tid.
Acceleration

Maling af hastighedsaendring. Acceleration beregnes ved at dividere
hastighedsaendring med tidsforbrug.

Deceleration

Hvis accelerationen er negativ, f.eks. under en opbremsning.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til Delingsfasen
observationer, som findes i kapitlet ,,Evaluering med WeDo 2.0% | delingsfasen skal eleven indga i dialoger om undersegelsen, forklare sine
resultater og bruge vigtige informationer fra sit projekt til at lave en endelig

Undersogelsesfasen rapport.

| underseogelsesfasen skal eleven deltage aktivt i dialogerne, stille og besvare

spergsmal og veere i stand til at beskrive faktorer, som pavirker bilers hastighed. 1. Eleven kan ikke indga i dialoger om undersegelsen og bruge informationerne

til at lave en endelig rapport.

1. Eleven kan ikke i tilstreekkeligt omfang besvare speorgsmal, deltage i dialoger 2. Eleven kan, med hjeelp, indga i dialoger om undersegelsen og bruge
eller beskrive faktorer, som pavirker hastighed. begraenset information til at lave en grundleeggende endelig rapport.

2. Eleven kan, med hjeelp, i tilstraekkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i 3. Eleven kan indga i dialoger om undersegelsen og bruge den indsamlede
dialoger eller beskrive faktorer, som pavirker hastighed. information til at lave en endelig rapport.

3. Eleven kan i tilstreekkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i dialoger pa 4. Eleven kan deltage omfattende i dialoger pa klassen om emnet og bruge den
klassen eller beskrive de faktorer, som pavirker hastighed, dog ikke i detaljer. indsamlede information til at lave en endelig rapport, som indeholder yderligere

4. Eleven kan uddybe forklaringerne i dialoger eller detaljeret beskrive de faktorer, obligatoriske elementer.

som pavirker hastighed.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven kunne arbejde som en del af en gruppe, teste én faktor
ad gangen for at fastsla dens indflydelse pa hastigheden, og kunne bruge den
information, der blev indsamlet i undersggelsesfasen.

1. Eleven er ikke god til at arbejde i en gruppe og teste hver enkelt faktor, der
pavirker hastigheden, for derefter at bruge denne information.

2. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe og kan med hjeelp gennemfere test
af hver enkelt faktor, der pavirker hastigheden, for derefter at bruge denne
information.

3. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe, bidrage til gruppens dialoger og
gennemfere test af hver enkelt faktor, der pavirker hastigheden, for derefter
at bruge denne information.

4. Eleven kan arbejde i en gruppe, fungere som leder og teste faktorer, der
pavirker hastigheden, ud over det kraevede.
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/ﬁ\ Hastighed: Hvordan kan en bil kere hurtigere?

Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersegelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldstaendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven bruge beviser fra sine egne undersggelsesresultater
til at underbygge sit reesonnement og overholde opstillede retningslinjer for
fremleeggelse af resultater til et publikum.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sine resultater i forbindelse med idéer, som
deles under preesentationen. Eleven folger ikke de opstillede retningslinjer.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sine resultater, men underbyggelsen er
begraenset. De opstillede retningslinjer felges generelt, men muligvis
mangelfuldt pa et eller flere omrader.

3. Eleven fremlaegger i tilstreekkeligt omfang beviser til at underbygge sine
resultater og felger de opstillede retningslinjer for preesentation.

4. Eleven diskuterer i fuldt omfang sine resultater, bruger tilstreekkelig og grundig
bevisforelse til at underbygge sit reesonnement og felger alle opstillede
retningslinjer.
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/ﬁ\ Hastighed: Hvordan kan en bil kere hurtigere?

UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Her er nogle forslag til punkter, der kan omtales i forbindelse med videoen.

1. Biler ger os i stand til at komme hurtigere fra ét punkt til et andet. Men der var
engang, hvor biler var langsommere end heste.

2. | deres sogen efter forbedringer ledte bilteknikerne efter elementer, som kunne
pavirke en bils hastighed.

3. Teknikerne undersegte alle dele af bilen for at kunne designe steerkere motorer
og mekanismer.

4. Teknikerne forbedrede hjulene og deekkene, og de eendrede pa sterrelse og
materialer.

5. | dag kan biler kere helt op til 400 km/t.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal
Brug disse spergsmal fer og efter lektionen.

1. Hvordan har man forbedret biler, sa de er blevet hurtigere?
Mange faktorer kan pavirke en bils hastighed. Hjulenes starrelse, motoreffekten,
gear, aerodynamik og vaegt er de mest almindelige. Bilens farve, maerke eller
forerens erfaring ber ikke betragtes som elementer til undersegelse.

2. Hvilke elementer kan pavirke den tid, det tager en bil at bevaege sig en bestemt
afstand sa hurtigt som muligt?
Svarene viser, hvilken forstaelse eleverne har af emnet. Det betyder, at ved
lektionens begyndelse kan elevernes svar veere forkerte. Ved lektionens
afslutning ber eleverne dog veere i stand til at besvare spargsmalet korrekt.

Du kan eventuelt ogsa bede eleverne besvare disse spargsmal med tekst eller
billeder i dokumentationsvaerktgjet efter lektionen.

Andre spergsmal til undersogelse
1. Hvad kan | udlede omkring forholdet mellem hjulsterrelse og den tid, det tager

bilen at bevaege sig en given afstand?
Jo sterre hjulet er, jo hurtigere tilbageleegger bilen afstanden, hvis alle andre
parametre forbliver konstante.

. Hvad lagde | meaerke til omkring remskivens konfiguration og dens indvirkning

pa bilens hastighed over afstanden?
En af remskivekonfigurationerne far bilen til at kere hurtigere, og den anden
nedseetter bilens hastighed.

. Hvordan kan man male en genstands hastighed?

Hastighed males ved at dividere den tid, det tager at tilbageleegge en afstand,
op i afstanden. En hastighedsangivelse er altid afstand i et angivet tidsrum.
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/ﬁ\ Hastighed: Hvordan kan en bil kere hurtigere?

ByggeFasen

Byg og programmeér en racerbil
Eleverne skal felge byggevejledningen og bygge en racerbil. Disse typer keretojer
er optimerede til at kere sa hurtigt som muligt.

1. Byg en racerbil.

Drivmodulet i dette projekt bruger en remskive. Dette remskivesystem kan samles
pa to forskellige mader: reduceret hastighed (lille remskive og stor remskive) eller
normal hastighed (stor remskive til stor remskive).

2. Programmér racerbilen til at beregne tid.

Eleverne skal holde en hand foran racerbilen, fer programmet starter. Programmet
starter med at vise nr. 0 og venter pa startsignalet. Nar eleverne flytter handen,
teender programmet for motoren, veelger maksimal kraft og gentager, idet det
fojer nr. 1 til displayet. Denne slgjfe gentages, indtil labet er slut, hvorefter

motoren slukkes.

O Vigtigt
| forbindelse med dette program skal eleverne seette deres hand foran bilen,
for de kerer programstrengen. Nar de fierner handen, starter bilen.

O Vigtigt

Til denne undersggelse er det afgerende at have samme opstilling til hele testen.

Det er den eneste made, hvorpa eleverne kan isolere ét element ad gangen:

- Startstregen skal altid veere i samme afstand fra malstregen, som er en veeg
eller en kasse.

- Afstanden mellem start- og malstreg skal veere mere end 2 m.
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ByggeFasen

Undersog hastighedsfaktorer
Ud fra denne model ber eleverne veere i stand til at teste forskellige faktorer én ad
gangen. De skal teste pa en afstand pa mere end 2 m for at kunne se resultater.

1. Kor lobet med SMA hjul ved motoreffekt 10.
Nar de kerer denne test, skal eleverne registrere tallet pa displayet. De skal
gentage testen tre gange for at sikre konsekvente resultater.

Hvis veerdien af en af de tre test afviger markant, skal testen gentages en fjerde
gang. Denne veerdi er det omtrentlige antal sekunder, det tog racerbilen at
tilbageleegge afstanden.

2. Kor lobet med STORE hjul ved motoreffekt 10.

Ved at udskifte hjulene begr racerbilen tage mindre tid om at tilbageleegge den
samme afstand og derfor have sterre hastighed. Ved at gentage testen tre gange
sikres konsekvente resultater. Hvis veerdien i en af de tre test afviger markant, skal
testen gentages en fjerde gang.

O Forslag

Overvej andre muligheder for at opna et mere preecist resultat, f.eks. flere
provekarsler eller udregning af gennemsnittet.

3. Forudsig, hvor lang tid det vil tage at tilbageleegge den dobbelte afstand.
Nar afstanden fordobles, og motoreffekten og daekkenes sterrelse er de samme
som tidligere, ber antallet af sekunder ogsa fordobles.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Undersag mere®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering,
hvis eleverne er Klar til det. Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i
undersggelsesafsnittet og er beregnet til aeldre eller mere erfarne elever.

Undersog flere hastighedsfaktorer
Med den samme racerbilmodel og samme opstilling kan eleverne lave hypoteser
og teste andre faktorer, som kan have indflydelse pa bilens hastighed.

1. Skift motoreffekt.
Ved at eendre motorens effektniveau fra nr. 10 til nr. 5 tager racerbilen leengere tid
om at tilbageleegge den samme afstand.

2. Skift drivmekanisme (remskivekonfiguration).
Ved at eendre drivmekanismen fra normal position til reduceret hastighed vil
racerbilen tage laengere tid om at tilbageleegge den samme afstand.

3. Underseg et andet element.

Fa eleverne til at udfere testen pa grundlag af en anden faktor, som de tror kan
pavirke racerbilens hastighed: bredde, leengde, hgjde, vaegt eller en anden faktor
efter eget valg.

Forslag til samarbejde

Giv eleverne tid til at designe og bygge deres egne ultimative racerbiler, sa de kan

anvende deres resultater og gere bilerne sa hurtige som muligt. Saml grupperne
igen, arranger et vaeddelob, og find ud af, hvis bil er hurtigst.
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekt pa forskellige mader (her er et par

forslag):

- Bed dem om at tage et skaermbillede af deres resultater.

+ Fa dem til at sammenligne disse billeder med billeder fra virkelighedens verden.

- Foresla eleverne at optage en video af sig selv, hvor de beskriver deres projekt
for klassen.

O Forslag

Eleverne kan indsamle data i diagrammer eller i et regneark.
Eleverne kan afbilde resultaterne af deres test grafisk.

Fremlaeg resultaterne

Ved dette projekts afslutning skal eleverne fremlaegge, hvilke elementer der
pavirker en bils hastighed. Konklusionerne ber indeholde det faktum, at sterre hjul,
kraftigere motorer og sterre motoreffekt giver meget hgjere hastigheder.

Sadan kan elevernes praesentation optimeres:

- Bed dem om at seette deres forklaringer i en kontekst.

- Bed dem om at analysere situationer fra virkelighedens verden, hvor de har
observeret hastighed som et element.

- Snak om sammenhaengen mellem deres resultater og disse situationer.
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/ﬁ\ Robuste konstruktioner: Hvad bidrager til jordsk2lvssikrede konstruktioner?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog

i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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/ﬁ\ Robuste konstruktioner: Hvad bidrager til jordsk2lvssikrede konstruktioner?

Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
- Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan seette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv.
- Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
* Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.
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/ﬁ\ Robuste konstruktioner: Hvad bidrager til jordsk2lvssikrede konstruktioner?

Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens dansklzerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
* Eleven har viden om enkel disposition.

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udarbejde enkle tekster med billeder og skrift.

* Eleven har viden om sprogets opbygning i ord og saetninger og om
sammenhaeng mellem skrift og billede.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 1

- Eleven kan iagttage forskelle pa talt sprog, skrevet sprog og andre modaliteter.

- Eleven har viden om kendetegn ved tale, skrift samt ved visuelle og auditive
modaliteter.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2
- Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.
* Eleven har viden om ord, begreber og sesetningsgrammatik i fagsprog.
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/ﬁ\ Robuste konstruktioner: Hvad bidrager til jordsk2lvssikrede konstruktioner?

Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min. Delingsfasen: 45 min. eller mere

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af - Eleverne skal dokumentere deres arbejde, nar de tester forskellige bygninger.
klasseveerelset”. - Lad eleverne dele deres erfaringer pa forskellige mader.

 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres. - Bed eleverne om at lave deres endelige rapporter og fremleegge deres

- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet projekter.
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg.

+ Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal ) Fﬂl'SIﬂg
praesenteres, og lav dokumentet. Se felgende abne projekter efter dette projekt:

» Serg for at planlaegge tiden, sa alle forventninger kan indfries. - Katastrofevarsel

* Flytning af materialer.
O Vigtigt
Dette projekt er en undersggelse. Se yderligere forklaringer af
undersggelsesmetoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningen®.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

 Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Bed eleverne om at bygge jordskaelvssimulatoren og tre bygninger ud fra den
medfalgende byggevejledning.

« Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv tid nok til at lade eleverne forsta, hvordan programmet virker, og givdem tid
til at aendre parametrene og udfere yderligere test.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og
programmering, f.eks.:

- Forklar, hvordan en undersggelse foretages.

 Brug bevisfarelse til at opbygge forklaringer.

- Tiloyd eleverne yderligere erfaring med isolerede variabler til test af hypoteser.

Veer ogsa specifik omkring de opstillede forventninger til elevernes praesentation
og dokumentation af deres resultater.

O Forsiag

Lad mere erfarne elever fa ekstra tid til at bygge og programmere, sa de kan bruge
deres egne sporgsmal til at planleegge deres egne undersegelser. Eleverne kan
aendre pa parametre, f.eks. jordskaelvssimulatorens indstilling, de materialer, de
bruger til at bygge bygningerne, eller den overflade, de tester deres bygninger pa.

Underseg mere
Eleverne skal designe den hgjeste bygning, der kan modsta et jordskaelv med
styrke 8. De skal bruge deres leering fra deres tidligere undersegelse.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne tror maske, at jordskeelv forekommer tilfeeldigt over hele Jorden. Det meste
af verdens seismiske aktivitet haenger sammen med pladetektonik. Der kan godt
dannes klafter under et jordskeelv pga. jordskred eller porgs undergrund, men det
er ikke sadan, at jorden ,abner sig”langs brudlinjerne.

Ordliste

Jordskeelv

Vibrationer i jorden, frembragt nar Jordens tektoniske plader glider forbi hinanden.
Tektoniske plader

Store dele af Jordens skorpe, som bevaeger sig i forhold til hinanden pa grund af
konvektionsstramme i den underliggende kappe.

Richter-skala

Logaritmisk skala, som klassificerer det energiniveau, der frigives under

et jordskeelv.

Variabel

Et element i et videnskabeligt eksperiment, som kan manipuleres, styres eller
males.

Prototype

Tidlig preve eller model, som bruges til at afprove et koncept.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven deltage aktivt i dialogen, stille og besvare
spargsmal samt med egne ord kunne besvare spegrgsmal om jordskeelv.

1. Eleven kan ikke besvare spargsmal eller i tilstraekkeligt omfang deltage i
dialoger.

2. Eleven kan, med hjeelp, besvare speorgsmal, deltage tilstreekkeligt i
dialoger eller beskrive elementer, som kan pavirke en konstruktions

modstandsdygtighed over for jordskeelv.

3. Eleven kan i tilstrackkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i dialoger
pa klassen og beskrive elementer, som kan pavirke en konstruktions
modstandsdygtighed over for jordskeelv.

4. Eleven kan udvide forklaringerne i dialoger og detaljeret beskrive de faktorer,
som kan pavirke en konstruktions modstandsdygtighed over for jordskaelv.

Byggefasen
| byggefasen skal eleven bruge dokumentation til at registrere forudsigelser og

resultater og skal kun aendre én variabel ad gangen under undersggelserne.

1. Eleven foretager ikke al den nedvendige dokumentation under

undersggelserne og er sjeeldent omhyggelig med at aendre kun én variabel ad

gangen under undersggelserne.
2. Eleven bruger dokumentation, men visse afgerende elementer mangler, og

eleven er af og til omhyggelig med at eendre kun én variabel ad gangen under

undersggelserne.

3.

Eleven bruger tilstraekkelig dokumentation til at registrere forudsigelser og
resultater og er generelt omhyggelig med at aendre kun én variabel ad gangen
under undersggelserne.

. Eleven bruger fremragende dokumentation til at registrere forudsigelser og

resultater og er konsekvent omhyggelig med at eendre kun én variabel ad
gangen under undersggelserne.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven effektivt kunne bruge dokumenter og mundtlig
kommunikation til at forklare, hvad der sker med jordskeelvssimulatoren,
og hvad der kan konkluderes ud fra testresultaterne.

. Eleven giver ingen forklaring i hverken sit dokument eller i sin mundtlige

kommunikation.

. Eleven er ineffektiv i sin brug af dokumenter og mundtlig kommunikation til at

forklare, hvad der sker, og hvad der kan konkluderes. Forklaringen kan veaere
mangelfuld eller ungjagtig.

. Eleven er effektiv i sin brug af dokumenter og mundtlig kommunikation til at

forklare, hvad der sker, og hvad der kan konkluderes.

. Eleven er effektiv i sin brug af dokumenter og mundtlig kommunikation og

giver en avanceret og ngjagtig forklaring af, hvad der sker, og hvad der kan
konkluderes.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersegelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldstaendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen
| delingsfasen skal eleven bruger beviser fra sin egen dokumenttekst og video til
at forklare idéer, herunder hvad der skete, og hvorfor.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sin egen dokumenttekst og video og kan ikke
forklare idéer, herunder hvad der skete, og hvorfor.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sin egen dokumenttekst og video, men kan
ikke til fulde forklare idéer, herunder hvad der skete, og hvorfor.

3. Eleven bruger beviser fra sin egen dokumenttekst og video til at forklare idéer,
herunder hvad der skete, og hvorfor.

4. Eleven bruger mange forskellige beviser fra sin egen dokumenttekst og video
til grundigt at forklare idéer, herunder hvad der skete, og hvorfor.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Her er nogle forslag til punkter, der kan omtales i forbindelse med videoen:

1. Siden den blev dannet, har Jorden aendret sin form. De tektoniske plader, der
udger Jordens skorpe, minder om store stykker smakage, der flyder rundt pa
et lag af honning, hvor de glider og skraber forbi hinanden og steder sammen.

2. Nar det sker, skaber friktionen vibrationer pa Jordens overflade, hvor vi bor.

3. Under et jordskeelv, afhaengigt af vibrationernes styrke og mange andre
faktorer, kan bygninger og andre konstruktioner blive beskadiget eller adelagt.

4. | dag har videnskabelige opdagelser medfert forbedringer i konstruktionerne
som ger det muligt at bygge mere modstandsdygtige bygninger end for blot fa
artier siden.
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UndersegelsesfFasen

Samtalesporgsmal

| undersogelsesfasen skal disse speargsmal belyse elevernes indledende idéer
og/eller opsummere tidligere laering for at evaluere forventningerne til deres
indsats i dette projekt.

Fa eleverne til at dokumentere deres viden, og vend tilbage til disse spergsmal
igen under og efter byggefasen.

1. Hvad forarsager jordskeelv, og hvilke farer medferer de?
Jordskeelv er vibrationer i Jordens skorpe forarsaget af de tektoniske pladers
bevaegelser.

2. Hvordan vurderer videnskabsfolk styrken af et jordskeaelv?
Videnskabsfolk vurderer jordskaelv pa en skala kaldet Richter-skalaen.
Jo hgjere vaerdi mellem 1 og 10, jo kraftigere er jordens vibrationer.

3. Hvilke elementer kan have betydning for bygningers modstandsevne under
jordskeelv?
Dette svar skal veere elevernes hypotese. Det betyder, at pa dette tidspunkt
kan elevernes svar veere forkerte.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i
dokumentationsveerktgijet.

Andre spergsmal til undersogelse

1.

Hvad bemeaerkede | ved forholdet mellem sterrelsen af en bygnings grundareal,
hejde og evne til at modsta pavirkningen fra et jordskaelv?

Konstruktioner, som er hgje eller slanke, er generelt mindre stabile og har sterre
sandsynlighed for at styrte sammen, nar de udsaettes for vandret rettede kreefter.

. Hvordan sikrede |, at testene var redelige hver gang?

De blev kun aendret med én parameter ad gangen.

. Hvilke andre faktorer ville veere vaesentlige at undersgge?

Konstruktionernes design og materialer er andre vigtige faktorer, der ber
overvejes under test af en bygnings modstandsdygtighed.

. Hvordan er moderne bygninger designet, sa de kan modsta jordskaelv?

Arkitekter og ingenigrer bruger konstruktioner, principper og simuleringer til at
teste prototypers svagheder.

. Betyder ,modstandsdygtig“ det samme som ,staerk”?

Det afhaenger af en lang raekke faktorer. Nogle gange er fleksible konstruktioner
eller materialer mere modstandsdygtige end stive og steerke konstruktioner.
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ByggeFasen

Byg og programmeér en jordskaelvssimulator og modeller af
bygninger

Eleverne skal folge byggevejledningen og bygge en jordskaelvssimulator. Den kan
bruges til at indsamle beviser med henblik pa at bestemme, hvilken bygning der
kan besta jordskeelvstesten.

1. Byg en jordskaelvssimulator.

Rystemodellen, der anvendes i projektet, bruger et stempel til at skubbe og
traekke i testpladen. Programmets motoreffektniveau afger, hvor kraftigt et
jordskeelv der genereres.

2. Programmér simulatoren.

Dette program starter med at vise nr. O pa displayet. Derefter gentager det en
reekke handlinger fem gange. Det fgjer nr. 1 til displayet, hvilket bliver rystekraften,
teender for motoren ved den kraft i 2 sek. og venter derefter i 1 sek.

O Vigtigt
| dette program skal eleverne sendre antallet af slgjfer, hvis de vil have et kraftigere
eller svagere jordskeelv. De er velkomne til at bruge deres eget program.
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ByggeFasen

Undersog din bygnings design
Nu, hvor eleverne forstar, hvordan jordskeelvssimulatoren fungerer, skal de
undersgge forskellige faktorer ved at isolere én variabel ad gangen.

1. Skift hejden.
Eleverne skal bruge de lave og de hgje bygninger, begge med smalle
grundarealer (bygning A og B).

Med den hgje bygning pa rystepladen skal eleverne finde den mindste styrke,
der far den til at veelte. Derefter skal de med det samme program teste, om den
smalle eller lave bygning har bedre modstandsdygtighed.

Eleverne ber opdage, at med samme grundareal er den lave bygning mere
modstandsdygtig end den hgije.

O Vigtigt
Eftersom ikke alle motorer reagerer helt ens, er det muligt, at de forskellige
grupper finder frem til forskellige styrker i deres undersggelse.

2. Skift grundarealets bredde.

Lad eleverne bruge det samme program og teste, om den hgje bygning med det

smalle grundareal (bygning B) har bedre modstandsdygtighed end den smalle,
heje bajning med det brede grundareal (bygning C).

Eleverne ber opdage, at med et sterre grundareal bliver en hgj bygning meget
mere modstandsdygtig.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Undersag mere®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i undersggelsesafsnittet og
er beregnet til eeldre eller mere erfarne elever.

Underseg mere med jordskaelvssimulatoren
Fa eleverne til at undersoge flere elementer, der pavirker bygningernes
modstandsdygtighed over for vibrationer.

1. Skift styrken.
Fa eleverne til at forudsige, hvad der sker med bygning A, B og C, hvis styrken |
jordskeelvet saettes op, f.eks. til niveau 8.

Bed dem om at registrere deres forudsigelser og teste hvert enkelt tilfeelde.

2. Skift bygninger.

Tag udgangspunkt i det faktum, at et sterre grundareal ger en bygning i stand til
at modsta en kraftigere vibration, og giv klassen til opgave at bygge den hgjeste
bygning, som kan modsta et jordskeelv med styrke 8.

Bed eleverne om at undersege forskellige bygningssammensaetninger:
- Undersag forskellige strukturelle former
* Indfer nye materialer.

Forslag til samarbejde

Bed de forskellige grupper om at sammenligne deres bygningers design.
Bed en gruppe om at beskrive og teste en anden gruppes arbejde:
 Hvilke styrker har konstruktionen?

- Hvilke svagheder har konstruktionen?

- Kan bygningen besta jordskeelvstesten?
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekter pa forskellige mader:

- Bed eleverne om at optage en video af hver test, de udferer, sa de kan
underbygge deres pastande.

- Bed eleverne om at sammenligne disse konklusioner med erfaringer fra
virkeligheden.

O Forslag

Eleverne kan indsamle data i diagrammer eller i et regneark.
De kan ogsa afbilde resultaterne af deres test grafisk.

Fremlaeg resultaterne
Til sidst i projektet skal eleverne fremlaegge resultatet af deres undersegelse.

Sadan kan elevernes praesentation optimeres:

- Bed dem om at beskrive, hvilke faktorer der pavirker en bygnings stabilitet.
- Bed dem om at sammenligne disse overvejelser med deres resultater.

- Bed dem om at seette deres forklaringer i en kontekst.

- Bed dem om at reflektere over deres konklusioner.

- Snak om, hvorvidt deres resultater afspejler virkeligheden.
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En mulig made at dele pa
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styrke 10.
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/ﬁ\ Freens Forvandling: Hvordan Forvandier Freer sig i lebet aF deres liv?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersegelse — Organismer
- Eleven kan indsamle og undersgge organismer i den naere natur.
» Eleven har viden om dyr, planter og svampe.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Organismer
- Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.
- Eleven har viden om organismers opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Mennesket — Fase 2

- Eleven kan undersege andedraet og blodkredslab.

* Eleven har viden om andedraet og blodkredsleb hos mennesker og dyr.

Undersogelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
- Eleven kan undersege dyrs og planters tilpasninger til naturen.
- Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Mennesket — Fase 1
 Eleven kan med modeller forteelle om menneskers og dyrs indre og ydre

opbygning.
- Eleven har viden om menneskers og dyrs indre og ydre opbygning.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

* Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udarbejde enkle tekster med billeder og skrift.

- Eleven har viden om sprogets opbygning i ord og saetninger og om
sammenhaeng mellem skrift og billede.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Kommunikation — Dialog — Fase 2

- Eleven kan lytte aktivt til andre og felge op med spergsmal og respons.

* Eleven har viden om lytteformal og undersegende spargsmal.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min. Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af - Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
klasseveerelset®”. eeldre elever.
 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.
- Definer, hvordan du vil preesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet Delingsfasen: 45 min. eller mere
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg. - Eleverne skal dokumentere sendringerne i deres frger og forklare, hvordan de
- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal har tilpasset deres modeller til at afspejle sendringerne i forskellige stadier af
preesenteres, og lav dokumentet. en frgs forvandling.
» Serg for at planlaegge tiden, sa alle forventninger kan indfries. - Lad eleverne dele deres erfaringer pa forskellige mader.
- Bed eleverne om at lave deres endelige videnskabelige rapport.
) ‘"gtlgt - F3 eleverne til at praesentere deres projekter.
Dette projekt bruger modeller til at repraesentere et koncept fra den virkelige
verden. Se yderligere forklaringer af modelleringsmetoder i kapitlet WeDo 2.0 D Fﬂl'SIﬂg
i undervisningen®. Projektet introducerer en frgs liv som en repraesentation af Se felgende abne projekter efter dette projekt:
en livscyklus og har til hensigt at anvende elevernes forudgaende kendskab til  Rovdyr og bytte
planter og dyrs livscykler. Det kan i sig selv bruges som en evaluering. - Ekstreme biotoper.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

- Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.
- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.
+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.
- Giv dem tid, sa de kan lade den unge fre udvikle sig til en voksen. Pa dette
trin skal de hjeelpes til at bygge deres frg i henhold til det, der blev omtalt i
undersggelsesfasen.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og
programmering, f.eks.:

- Hvordan ger man bagben leengere, eller hvordan laver man forben.

- Hvordan eendrer man udseendet ved at aendre gjnene.

- Brug af beveegelsessensoren til at opdage rovdyr og flygte.

Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal praesentere og dokumentere
deres resultater pa, f.eks. ved at lade forskellige grupper dele deres resultater.

O Forsiag

Mere erfarne elever kan gives ekstra tid til at bygge og programmere, sa de kan
lave modeller af forskellige dyr. Bed dem derefter om at finde ligheder og forskelle
mellem de forskellige dyrs livscyklusmodeller.

| kan ogsa vende tilbage til modellen af haletudsen og finde en metode til at
bygge en funktionel hale. Se drejebasemodulet i designbiblioteket for at fa hjeelp.

Brug modellen endnu mere

For at bruge modellen endnu mere kan du bede eleverne om at studere eksterne
faktorer, som kan pavirke freens livscyklus, og hvordan de pavirker freens krop.
Eksempler kunne veere: forurening, udryddelse af rovdyr og eendringer i populationen.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne tror maske, at alle dyr undergar forvandling. Visse dyr har meget ens
livscykler, mens andre har meget forskellige. Eksempelvis har pattedyr og insekter
meget forskellige livscykler, mens en hest og en kat ligner hinanden, fordi de
begge er pattedyr. Underseg folgende begreber under definitionen af

en livscyklus.

Ordliste

Livscyklus

Vigtige eendringer i en organismes form, som finder sted i bestemte stadier.
Forvandling

Ekstrem fysisk eendring af en organisme, ofte ledsaget af en aendring i biotop
eller adfeerd.

Ufuldsteendig forvandling

Et dyr, som kun gennemgar tre stadier i sin livscyklus, f.eks. en guldsmed.
Fuldstaendig forvandling

Et dyr, som gennemgar fire stadier i sin livscyklus, feks. en sommerfugl eller fro.
Larve

Den unge form af et dyr, som undergar forvandling

(for freer er haletudsen larvestadiet).
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen

| undersegelsesfasen skal eleven indga aktivt i dialogen, stille og besvare
spargsmal samt dokumentere og give svar pa spergsmal som ,Hvilke forskellige
stadier gennemgar en fra i sit liv?“ med egne ord.

1. Eleven deltager ikke i dialogen om de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen, og registrerer ingen dokumentation.

2. Eleven bidrager ikke meget til dialogen om de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen, og dokumenterer kun nogle af sine svar.

3. Eleven bidrager i tilstraekkeligt omfang til dialogen om de spargsmal, der blev

stillet i undersegelsesfasen, og dokumenterer i tilstreekkeligt omfang sine svar.

4. Eleven bidrager aktivt til dialogen om de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen, og dokumenterer sine svar.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven aktivt undersgge lgsninger ved at planlaegge, designe
og om nadvendigt gendesigne, og eleven skal kunne bruge sin forstaelse af

en fras livscyklus til at gengive den i en model.

1. Eleven far ikke lavet en model, der gengiver freens livscyklus, pa en made, der
viser en forstaelse.

2. Eleven laver en model, der gengiver freens livscyklus, pa en made, der viser
en vis forstaelse.

3. Eleven laver en vellykket model, der gengiver freens livscyklus, pa en made,
der viser tilstraekkelig forstaelse.

4. Eleven laver en model, der gengiver fragens livscyklus, pa en made, der viser
en hgijt udviklet forstaelse.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven kunne forklare freens livscyklus og de aendringer, den
undergar, identificere begraensninger i sin model (hvad ligner virkeligheden, og
hvad ger ikke), og bruge vigtig information fra sit projekt til at lave den endelige
rapport.

1. Eleven far ikke neevnt modellens begraensninger eller freens livscyklus. Eleven
bruger ikke informationerne til at lave den endelige rapport.

2. Eleven kan, med hjeelp, tale om nogle af modellens begraensninger og freens
livscyklus. Eleven bruger nogle af informationerne til at lave den endelige rapport.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at tale om modellens begraensninger
og freens livscyklus og bruge alle ngdvendige informationer til at lave den
endelige rapport.

4. Eleven er i stand til at tale om modellens begraensninger og freens livscyklus
og bruger alle ngdvendige informationer til at lave den endelige rapport.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til Delingsfasen
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0 | delingsfasen skal eleven beskrive forholdet mellem modellen og videnskabelige

koncepter i relation til en fras livscyklus ved hjeelp af relevant ordforrad.
Undersogelsesfasen

| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer gennem 1. Eleven kan ikke effektivt beskrive forholdet mellem modellen og nogen
samarbejde med andre. videnskabelige koncepter i relation til en fres livscyklus.
2. Eleven beskriver forholdet mellem modellen og videnskabelige koncepter
1. Eleven deler ikke sine idéer vedrgrende de sporgsmal, der blev stillet i i relation til en fras livscyklus, men med ungjagtigheder, og relevante
undersegelsesfasen, og viser ikke tegn pa at have samarbejdet med andre. informationer mangler.
2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer gennem samarbejde med andre i 3. Eleven beskriver i tilstraekkeligt omfang forholdet mellem modellen og
undersggelsesfasen. videnskabelige koncepter i relation til en fres livscyklus ved hjeelp af relevant
3. Eleven kan i tilstraekkeligt omfang dele sine idéer gennem samarbejde med ordforrad.
andre i undersggelsesfasen. 4. Eleven beskriver i detaljer forholdet mellem modellen og videnskabelige
4. Eleven bruger detaljer til at dele indsigtsfulde idéer gennem samarbejde med koncepter i relation til en fras livscyklus ved hjeelp af avanceret ordforrad.

andre i undersggelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven bruge nejagtigt sprog og relevant ordforrad og
foretage passende valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af
dokumentationsveerktgjet.

1. Eleven bruger ikke i tilstreekkeligt grad nejagtigt sprog eller ordforrad
eller udviser gennemtaenkte valg i kommunikationen af koncepter med
dokumentationsveerktgjet.

2. Eleven kan, med hjeelp, inddrage et vist relevant ordforrad og generelt
foretage passende valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af
dokumentationsveerktgjet.

3. Eleven bruger ngjagtigt sprog og relevant ordforrad og foretager passende
valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af dokumentationsveerktgjet.

4. Eleven bruger ngjagtigt sprog og avanceret ordforrad og foretager passende
valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af dokumentationsveerktgjet.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo
| modsaetning til pattedyr undergar freer en forvandling i deres liv:
1. Freer starter deres liv som aeg. lkke alle freseggene overlever, da mange bliver

spist af rovdyr.
2. Nar eeggene kleekkes, begynder haletudserne at lede efter fadekilder.
Haletudserne begynder langsomt at fa ben, i takt med at de bliver til unge froer.
4. For mange arter geelder, at efter ca. 12 uger har frgen sin voksne form og er

o

klar til at springe, spise fluer og formere sig.

Selv om dette varierer fra art til art, tager forvandlingen for en typisk frg fra fedsel
til voksen gennemsnitligt 16 uger. Nar en frg har naet voksenalderen, kan den
formere sig. Nogle frearter har en levetid pa mindre end to ar, mens andre arter

kan leve op til 15 ar eller mere.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal

1.

Hvilke fysiske treek aendrer sig, nar en frg gar fra haletudse til voksen?
Keeben aendrer form, halen forsvinder, tungen til insektfangning udvikles,
bagben og derefter forben begynder at vokse, og lungerne udvikler sig, i
takt med at geellerne forsvinder. Dette er blot en liste over nogle af de mest
abenlyse aendringer, der forekommer, nar en fre undergar sin forvandling

— det er ikke taenkt som en udtemmende beskrivelse.

. Neevn nogle sammenhaenge mellem aendringerne i en fras fysiske kendetegn

og dens biotop?

Dyr forvandler sig, sa de kan overleve i et nyt milje. Haletudser beveaeger sig
ofte fra vand- til landmiljger, nar de udvikler sig til voksne freer, sa deres kroppe
skal veere indrettet til forskellige mader at spise, ande og bevaege sig pa.

Eleverne kan samle deres svar i dokumentationsveerktgjet.

Andre spergsmal til undersogelse

1.

Hvilke ligheder er der mellem planters og dyrs livscykler?

Planters livscykler ligner freers, fordi de begge skifter form i lgbet af livet
og har et stadie, hvor de ikke ligner det voksne stadie (haletudse for freens
vedkommende, fra for plantens).

. Hvilke stadier gennemgar en frg i sit liv?

For freer er svaret aeg-->haletudse-->ung frg-->voksen frg. For andre dyr er
svaret et andet.

Er freen det eneste dyr, der undergar en forvandling i lebet af sin livscyklus?
Nej, sommerfugle og mel undergar fuldsteendig forvandling, mens guldsmede
og mange fisk undergar ufuldsteendig forvandling (som det er tilfaeldet med
mange andre organismer).

. Undergar mennesker forvandling? Hvordan kan man vide det?

Selv om menneskers kropsform vokser gennem livet, forvandler de sig ikke.
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ByggeFasen

1. Byg en model af en haletudse (larve).

Eleverne skal starte med at bygge en haletudse med kun gjne, en lang hale og

til at begynde med ingen forben. Fa dem til at tage et billede af dette stadie eller
lave en tegning af det for at dokumentere det, for de forvandler det til den unge fre.

2. Byg en model af en ung fre.

Eleverne skal felge byggevejledningen for at forvandle haletudsen til en ung fre,
som kan bevaege sig, hvis den aktiveres af et program. Lad eleverne beskrive de
gendringer, de noterer i takt med, at modellen skrider frem.

Et vigtigt, nyt treek, der har eendret sig hos den unge frg, er udviklingen af bagben.
Gamodulet, der anvendes i projektet, bruger tandhjul. Disse tandhjul bevaeger
bagbenene.

Eleverne skal igen dokumentere deres modeller ved hjeelp af billeder og/eller
tegninger.

3. Programmér den unge fro.
Dette program taender for motoren i én retning ved motoreffekt 8 i 3 sek. og
stopper den derefter.

O Forsiag

For eleverne begynder at tilpasse deres model, skal de eaendre programmets
parametre, sa de forstar det helt.
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ByggeFasen

Forvandling fra en ung fro til voksen
Efter at have bygget den unge fro skal eleverne tilpasse den for at lave deres
egen model.

Der er mange mulige lesninger. Her er nogle eksempler:

1. Skift bade for- og bagben.

Den unge frg udvikler bade for- og bagben i labet af sit liv. Eleverne kan bygge
starre ben bagtil og lave forben. Eleverne kan ogsa aendre benenes positioner for
at vise de forskellige slags beveegelser, som en voksen frg foretager. Eleverne kan
tilpasse deres eksisterende programmer eller lave nye for at beveege de nye ben.

2. Andre @endringer i udseendet.

Fiernelse af halen, tilfgjelse af en voksen tunge, aendring af gjnenes position og
tilfojelse af menstre pa huden er andre mader til at fa modellen til at ligne en
voksen fro.

3. Gengiv den voksne fros adfeerd.

Eleverne kan bruge lyde eller beveegelsessensoren til at eendre freens
adfeerd. Med en beveegelsessensor monteret pa freens hoved kan den f.eks.
programmeres til at vente, indtil den registrerer en genstand, sasom en hand,
og derefter bevaege sig bagud.

O Vigtigt
Det er vigtigt at bemaerke, at selvom elevernes modeller varierer alt efter deres

personlige valg, far eleverne ingen byggevejledninger eller eksempelprogrammer
i forbindelse med denne del af projektet.
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ByggeFasen

Afsnittet ,Underseg mere®i elevprojektet indeholder mulighed for yderligere arbejde.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i afsnittet ,Brug modellen® og er
beregnet til eeldre eller mere erfarne elever.

Brug modellen endnu mere

Froer er amfibiedyr, som er meget falsomme over for deres omgivelser. De har
f.eks. en pores hud, og derfor kan kemikalier have en stor indvirkning pa deres
udvikling.

Bed eleverne om at undersage virkningen af skadelige eksterne faktorer pa freens

livscyklus. For eksempel:

 /Endringer (f.eks. beskadigelse eller edelaeggelse) af biotoper: Fraerne vil ikke
kunne finde en mage eller vil ikke kunne bevaege sig frit eller finde den mad, de
har brug for.

 Forurening eller sygdom: Frgerne kan mutere ved at udvikle et ekstra ben eller
miste et.

Bed eleverne om at bruge deres model til at illustrere virkningen af sadanne
faktorer pa freers adfserd og pa freens livscyklus.

O Forsiag

Rammerne for den naturfaglige undervisning understreger, at planter og dyr har
forudsigelige karakteristika, hvad angar livsprocesser, eendringer og vaekst. Dyr
og planter har lignende veekstprocesser, og afkommet arver iboende treek fra
de tidligere generationer. Dette modelleringsprojekt kan udvides til at indeholde
andre planter og dyr.

Forslag til samarbejde
Fa de forskellige grupper til at sammenligne og dele deres resultater, og bed dem
om at dele indvirkningen af eksterne faktorer pa frepopulationerne.
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekt pa forskellige mader:

- Bed eleverne om at tage et billede af hvert stadie, de laver, og bed dem om at
veere klar til at tale om, hvordan modellen gengiver en frgs forvandling.

- Bed eleverne om at sammenligne billeder modeller med billeder fra

virkelighedens verden.
- Bed eleverne om at optage en video af sig selv, hvor de beskriver deres projekt.

Fremlaeg resultaterne
Til sidst i projektet skal eleverne fremlaegge, hvad de har leert.

Sadan kan elevernes praesentation optimeres:

- Bed eleverne om at forklare freens livscyklus.

 De skal kunne forklare de forskellige stadier.

- Bed dem om at sammenligne denne livscyklus med andre dyr.

- Fa dem til at beskrive deres models begraensninger.

- Bed dem om at lave et display, hvor frgens forvandling seettes ind i en kontekst.

©2016 The LEGO Group. 115



Freens
Forvandling

Enmuligmade at dele pa

Elevernesrdenne klasse forklarer, at forvandlingen
tiVOKSENre gor freerne i stand til at beveege sig fra
et vand- til et landmilje.




andler om at modellere
ivelse af forholdet llem



/ﬁ\ Planter og bestevere: Hvordan bidrager dyr til planters livscyklus?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersegelse — Organismer
- Eleven kan indsamle og undersgge organismer i den naere natur.
» Eleven har viden om dyr, planter og svampe.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Organismer
- Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.
- Eleven har viden om organismers opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Undersogelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
- Eleven kan undersege dyrs og planters tilpasninger til naturen.
- Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Naturen lokalt og globalt — Fase 2

* Eleven kan pa enkle kortudpege plantebaelter og klimazoner, herunder pa
digitale kort.

- Eleven har viden om fordeling af kontinenter, hav, klimazoner og verdensdele.
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Sammenhang med Flles Mal

Felles Mal For kommunikation Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen Kommunikationskompetencen

ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

du kan gribe dem an, s& der er en sammenhaeng med danskundervisningen. - Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

- Eleven har viden om fagord og begreber.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Kommunikationskompetencen - Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer - Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

- Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater. .
Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

. Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.

* Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal. Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2

- Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.
Fzelles Mal dansk efter 2. klasse: - Eleven har viden om ord, begreber og seetningsgrammatik i fagsprog.

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2
- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min.

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af
klasseveerelset®”.

 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.

- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg.

- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal
praesenteres, og lav dokumentet.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Vigtigt
Dette projekt bruger modeller til at repraesentere et koncept fra den virkelige

verden. Se yderligere forklaringer af modelleringsmetoder i kapitlet WeDo 2.0 i
undervisningen®.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

- Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

« Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv dem tid, sa de kan lave forskellige typer blomster og tilherende bestevere.
Eleverne skal kunne forklare forbindelsen mellem de to organismer.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.

Delingsfasen: 45 min. eller mere
- Eleverne skal dokumentere deres arbejde, nar de bygger nye blomster og

bestovere.

» Brug forskellige mader til at lade eleverne dele, hvad de har lzert, samt deres

refleksioner omkring disse erfaringer.

- Bed eleverne om at lave deres endelige rapporter og fremleegge deres

projekter.

O Forslag

Se felgende abne projekter efter dette projekt:
 Dyreudtryk
- Vildtpassager
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og
programmering, f.eks.:

- Lav en liste og billeder af potentielle bestovere.

- Lav en liste med blomsters kendetegn.

Veer fleksibel omkring, hvordan blomster er opbygget, og hav fokus pa det
vigtigste: blomstens generelle form og dens farve.

Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal praesentere og dokumentere
deres resultater pa, f.eks. ved at lade forskellige grupper dele deres resultater.

O Forsiag

Mere erfarne elever kan gives mere tid til at bygge og programmere, sa de kan
bygge blomster, som bedst muligt gengiver virkeligheden, dvs. med stevdragere,
stevfang, kronblade og andre dele.

Brug modellen endnu mere
For at bruge modellen endnu mere kan du bede eleverne om at undersege
livscyklussens faser efter plantens bestevning, f.eks. spredning af fre.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne tror muligvis, at hovedformalet med en bestover faktisk er at veere
bevidst ansvarlig for en plantes reproduktion. Dette feenomen forekommer mere
tilfeeldigt. Besteveren besager blomsten med det formal at finde naeringsstoffer,
og det er kun indirekte, at den overfarer pollen.

For mange elever deekker begreberne blomst og plante over det samme. En blomst

er en del af en plante ligesom rod, blad og steengel. Blomster ses dog kun hos
blomsterplanter (freplanter), mens andre grupper som sporeplanter formerer sig pa
en helt anden made.

Ordliste

Pollen

Pulverformige partikler, der er nedvendige for planters formering.
Nektar

Sukkerholdig vaeske, som planter frembringer for at tiltreekke dyr.
Fro

En plantespire i beskyttende skal.

Stevdrager

En blomsts pollenproducerende forplantningsorgan.

Stevfang

En blomsts pollenmodtagende organ.

Bestaver

Et levende vaesen, som indgar i transporten af pollen.
Krydsbestevning

En plantes bestevning af en anden.

Selvbestavning

En plante, der bestover sig selv.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen

| undersggelsesfasen skal eleven deltage aktivt i dialogen, stille og besvare
spargsmal samt med egne ord kunne besvare spergsmal sasom: Hvad far en
bestover til at veelge den rigtige blomst?

1. Eleven kan ikke besvare spargsmal eller i tilstraekkeligt omfang deltage i
dialoger eller undlader at besvare de spargsmal, som stilles i underseogelses-
fasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, besvare spergsmal eller i tilstraekkeligt omfang deltage
i dialoger, eller kan med hjeelp besvare nogle eller alle de spergsmal, som
stilles i undersggelsesfasen.

3. Eleven kan i tilstrackkeligt omfang besvare spergsmal og deltage i dialoger
pa klassen og kan med egne ord besvare de speargsmal, som stilles i
undersggelsesfasen.

4. Eleven kan bygge videre pa forklaringerne i dialoger og kan med egne ord
besvare de spergsmal, som stilles i undersegelsesfasen.

Byggefasen
| byggefasen skal eleven udvikle en model, som viser et dyrs funktion |
spredningen af fro eller bestavning af planter.

1. Eleven udviser ingen eller et begreenset forseg pa at udvikle en model, som
viser et dyrs funktion i spredningen af fro eller bestavning af planter.

2. Eleven har forsegt at udvikle en model, som viser et dyrs funktion i spredningen
af fro eller bestevning af planter, men visse elementer af modellen er
utilstreekkelige eller forkerte.

3. Eleven har udviklet en model, som viser et dyrs funktion i spredningen af fro
eller bestevning af planter.

4. Eleven har udviklet en avanceret model, som viser et dyrs funktion i
spredningen af fro eller bestavning af planter.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven kunne forklare, hvad der sker i en blomsts
bestevningsfase og pavise modellens begraensninger — hvad der ligner
virkeligheden, og hvad der maske er urealistisk.

1. Eleven giver ingen eller meget ungjagtig forklaring pa, hvad der sker i
bestovningsfasen og kan ikke pavise modellens begraensninger.

2. Eleven kan, med hjeelp, forklare ngjagtigt, hvad der sker i bestgvningsfasen og
kan eventuelt pavise modellens begraensninger.

3. Eleven kan forklare ngjagtigt, hvad der sker i bestevningsfasen og kan pavise
specifikke begraensninger ved modellen.

4. Eleven kan med lethed og nejagtighed forklare, hvad der sker i bestavningsfasen
og kan tydeligt pavise specifikke begraensninger ved modellen.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersggelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven bruge nejagtigt sprog og relevant ordforrad og
foretage passende valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af
dokumentationsveerktgjet.

1. Eleven bruger ikke i tilstreekkeligt grad nejagtigt sprog eller ordforrad
eller udviser gennemtaenkte valg i kommunikationen af koncepter med
dokumentationsveerktgjet.

2. Eleven kan, med hjeelp, inddrage et vist relevant ordforrad og generelt
foretage passende valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af
dokumentationsveerktgjet.

3. Eleven bruger ngjagtigt sprog og relevant ordforrad og foretager passende valg

i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af dokumentationsveerktgjet.

4. Eleven bruger ngjagtigt sprog og avanceret ordforrad og foretager passende
valg i kommunikationen af koncepter ved hjeelp af dokumentationsveerktgjet.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven kunne give reesonnementer, der er underbygget af
videnskabelige fakta om bestevning, som baggrund for dialog om, hvordan
elevens model viser, hvordan dyr bidrager til planters livscyklus.

1. Eleven giver ingen reesonnementer med underbyggende fakta om bestgvning
som baggrund for dialog om, hvordan elevens model viser, hvordan dyr
bidrager til planters livscyklus.

2. Eleven giver et enkelt reesonnement, der er underbygget af videnskabelige
fakta om bestegvning, som baggrund for dialog om, hvordan elevens model
viser, hvordan dyr bidrager til planters livscyklus.

3. Eleven giver mere end ét reesonnement, der er underbygget af videnskabelige
fakta om bestevning, som baggrund for dialog om, hvordan elevens model
viser, hvordan dyr bidrager til planters livscyklus.

4. Eleven giver adskillige reesonnementer, der er velunderbyggede af viden-
skabelige fakta om bestevning, som baggrund for dialog om, hvordan elevens
model viser, hvordan dyr bidrager til planters livscyklus.
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/ﬁ\ Planter og bestevere: Hvordan bidrager dyr til planters livscyklus?

UndersegelsesFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Bestavning er en livsvigtig proces, hvor en blomst pavirkes af en ekstern faktor

for at fa pollen fert til sit stevfang:

1. Blomster er afhaengige af eksterne faktorer, f.eks. vind eller dyr, for at kunne
formere sig.

2. En plantes blomst er beregnet til at tiltreekke dyr. Dens farve, sterrelse, lugt
og nektar er alle tricks beregnet til at tiltreekke dyrene.

3. Sommerfugle og mel har lange tunger, sa de kan godt lide rerformede
blomster og tiltreekkes af blomster i klare rade farver.

4. Kolibrier har lange naeb, som er perfekte til at na nektaren dybt nede |
rerformede blomster.

5. Flagermus spiller ogsa en rolle i bestevning, da de bruger deres meget lange
tunger til at spise nektar fra blomster, primaert om natten.

Bestavning er kun ét trin i en blomstrende plantes livscyklus. Nar blomsten er
blevet bestovet, udvikles frugten eller freet pa planten. Planten far derefter mere
hjeelp fra dyr eller en udefra kommende kraft, f.eks. vind eller regn, til at sprede
freene.
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/ﬁ\ Planter og bestevere: Hvordan bidrager dyr til planters livscyklus?

UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal Andre spergsmal til undersogelse
1. Hvilke dele indeholder en blomst? 1. Neevn tre stadier i en blomsterplantes liv.
Stevknap, stevdrager, stevfang, griffel, pollen, nektar. Fre, kimplante (ung plante) og moden plante med blomst.
2. Forklar nogle af de mader, hvorpa dyr hjeelper planter med at formere sig. 2. Hvad er blomstens rolle?
Bestovende dyr besager blomsten for at fa nektar og far ofte pollenstev pa Blomsten er et organ, som en plante har udviklet for at tiltreekke dyr for at fa
sig, som de typisk overferer fra én blomst til den naeste. De fleste blomstrende hjeelp til deres reproduktion og lave fre.
planter har brug for dyr til bestgvning, og dyrene hjeelper ogsa med til at sprede 3. Bliver alle blomster bestovet af en bestever?
freene for mange planter. Nogen bestavning finder sted ved hjeelp af vind eller regn.

3. Hvad kaldes disse processer?
Bestevning er den proces, som blomster bruger til at formere sig. Omkring
90 % af al bestevning pa planeten omfatter organismer. Dette kaldes biotisk
bestavning.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i
dokumentationsveerktgijet.
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ByggeFasen

Byg og programmeér en bestevningsmodel
Eleverne skal bruge byggevejledningen til at bygge en model af en bi og
en generisk blomst.

1. Byg et bestovningsscenarie.

Denne projektmodel bruger tandhjul. Disse tandhjul bevaeger sig pa en aksel,
som bien er fastgjort til. Blomsten bruger en beveaegelsessensor til at registrere,
hvornar bien sidder pa den.

2. Programmér bien og blomsten.
Dette program teender for motoren i én retning, indtil bien registreres oven pa
blomsten. Nar det sker, standser motoren, og lyden af en bi afspilles.

Bed eleverne bruge den gennemsigtige klods til at repraesentere pollen.

O Forslag

For eleverne begynder at tilpasse deres model, skal de aendre programmets
parametre, sa de forstar det helt.

©2016 The LEGO Group. 127
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ByggeFasen

Beskriv et bestovningsscenarie O Vigl;ig[;
Ved hjeelp af idéer fra den ferste model ber eleverne veere i stand til at udskifte

Det er vigtigt at bemaerke, at selv om elevernes modeller varierer alt efter deres
bade bestover og blomst.

personlige valg, far eleverne ingen byggevejledninger eller eksempelprogrammer

i forbindelse med denne del af projektet.
Nar eleverne har bygget bien, skal de opfordres til at teenke pa, hvordan de kan

bygge en ny blomst og en bestaver, som ville blive tiltrukket af den. Forslag til samarbejde

Bed eleverne om at planleegge og afpreve deres design. Hvis flere grupper arbejder sammen, kan de sperge hinanden, om den enes

bestover ma besteve den andens blomst og omvendt.
1. Byg en ny blomst.

Eksempler til eleverne kan veere at bygge en rerformet, farverig eller stor blomst.
Nar de designer blomsten, skal de huske felgende:

- Behold bevaegelsessensoren i den nye blomst.

- Brug den gennemsigtige klods til at repraesentere pollen.

- Design ogsa den rigtige bestever dertil.

2. Byg en ny bestover.

Som eksempel kan eleverne bygge en kolibri, en sommerfugl, et insekt, en
flagermus eller en hvilken som helst anden organisme, de kender som bestgver.
Nar de designer bestoveren, skal de huske felgende:

- Fastger de nye bestovere til akslen.

- Design den rigtige blomst dertil.

3. Programmer et nyt scenarie.

Som eksempel kan eleverne bruge en anden blomst til at illustrere

krydsbestevning. For at gere det skal de:

- Programmere den nye bestgvermodel til at handle anderledes end den
foregaende.
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ByggeFasen

Afsnittet ,Underseg mere® i elevprojektet indeholder mulighed for yderligere arbejde.

Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i afsnittet ,Brug modellen® og er
beregnet til eeldre eller mere erfarne elever.

Brug modellen endnu mere
Nar blomsten er bestovet, dukker fre eller frugter op pa planten.

1. Byg og programmér et frospredningsscenarie.
Bed eleverne om at tilpasse planten, nar blomsten er blevet bestovet. Fa eleverne

til at undersoge forskellige typer frespredning. Fa dem til at veelge én og bygge en
model, der gengiver den.

For eksempel:

- Fro, der er gemt inde i en tiltreekkende frugt, som skal spises af et dyr.
* Fro, der transporteres af andre dyr og fugle.

* Fro, der transporteres af vind eller vand.

* Frg, der har selvudskydningsmekanismer.

©2016 The LEGO Group.

129
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt
Bed eleverne om at medtage et billede af hvert trin i bestevningsprocessen i

deres slutprodukter:

+ Bed eleverne om at sammenligne disse billeder med billeder fra virkelighedens
verden.

- Bed eleverne om at optage en video af sig selv, som beskriver, hvordan dyr
hjeelper planter med at formere sig.

Fremlaeg resultaterne
Til sidst i projektet skal eleverne fremlaegge, hvad de har leert.

Sadan kan elevernes praesentationer optimeres:

- Fa eleverne til at bruge modellen til at forklare forholdet mellem bestaveren og
blomsten i forbindelse med en plantes livscyklus.

- De skal kunne forklare, hvorfor og hvordan besteveren spiller en aktiv rolle i

bestevningsprocessen.
- Bed dem om at give deres forklaring en kontekst, f.eks. beskrive, hvor blomsten
er, pa hvilken arstid tingene foregar osv.

©2016 The LEGO Group. 130



Planter og
pestovere

En mulig made at dele pa

Eleverne i denne klasse bruger deres modeller til
at forklare, hvordan bien kan bestgve blomsten.
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/ﬁ\ Forebyg oversvemmelse: Hvordan kan man mindske pavirkningen Fra vand-erosion?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Faelles Mal For natur/teknologi Modellering — Vand, luft og vejr

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne + Eleven kan |I.Iustrere vejr og arstider.
undersegelse, modellering og perspektivering, som iszer er i spil ved dette projekt. * Eleven har viden om dagsleengde, temperatur og nedber.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Perspektivering — Perspektivering i naturfag

- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feaelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Undersogelse — Undersegelser i naturfag
* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Undersegelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2
- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder. | |
* Eleven har viden om enkle undersagelsers muligheder og begraensninger.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer

- Eleven kan undersgge, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer. Undersege — Teknologi og ressourcer — Fase 2

- Eleven kan designe og afpreove enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

« Eleven har viden om enkle mekanismer.

Undersegelse — Vand, luft og vejr

+ Eleven kan undersege lys, vand og vejr i hverdagen. Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1

* Eleven kan konstruere enkle modeller.

» Eleven har viden om vejr, vands tilstandsformer og om karakteristika ved lys.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag

- Eleven kan skelne mellem virkelighed og model. Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2

- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.

 Eleven har viden om naturtro modeltyper.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:
Kommunikation — Dialog — Fase 1

- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
» Eleven har viden om turtagning.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen
- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.

Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
Eleven har viden om fagord og begreber.

Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.

* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Kommunikation — Dialog — Fase 1
- Eleven kan indga i dialog i mindre grupper.
 Eleven har viden om samtaleregler.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 1

- Eleven kan iagttage forskelle pa talt sprog, skrevet sprog og andre modaliteter.

- Eleven har viden om kendetegn ved tale, skrift samt ved visuelle og auditive
modaliteter.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min.

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af
klasseveerelset”.

 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.

- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg.

- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal
praesenteres, og lav dokumentet.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Vigtigt

Dette projekt er en opgaveformulering. Se yderligere forklaringer af formulerings-

metoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningen®.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

 Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.
- Giv dem tid til at bygge forskellige indretninger til deres automatiske porte.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.

Delingsfasen: 45 min. eller mere
- Eleverne skal dokumentere deres arbejde, nar de arbejder med sensorer.
- Lad eleverne dele deres erfaringer pa forskellige mader.

- Bed eleverne om at lave deres endelige videnskabelige rapporter og fremlaegge

deres projekter.

O Forslag

Se felgende abne projekter efter dette projekt:
-+ Katastrofevarsel
- Ekstreme biotoper.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og Ordliste

programmering, f.eks.: Sluseport

+ Forklar brugen af sensorer. Justerbar port, der bruges til at requlere vandstremning.

- Definer de forskellige typer nedber i hver arstid sammen med eleverne, Sluse

og hjeelp dem med at finde ud af, hvilken de vil fokusere pa. Kunstig kanal med port til requlering ved sin afslutning.

- Forklar teknisk baseret design. Dige
Mur eller jordbarriere, som holder vandet tilbage.

Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal preesentere og dokumentere Opstrems

deres resultater pa, f.eks. ved at lade forskellige grupper dele deres resultater. | retning mod vandets udspring.

Nedstrgms

O Forsiag

o Vandets retning fra sit udspring.
Mere erfarne elever kan gives ekstra tid til at bygge og programmere, sa de

Nedbor

kan lave forskellige og mere avancerede modeller. Bed dem om at bruge Enhver type vand, f.eks. regn, sne, slud eller hagl, der falder pa Jordens overflade.

designprocessen til at forklare alle de modeller, de har lavet. Deemning

_ _ Barriere, som opdaeemmer vand eller underjordiske vandleb.
Design flere lesninger

| designet af flere lasninger skal eleverne bruge deres viden om sluseporte og

Erosion
Den proces, der nedslider Jorden, ofte vha. vand, vind eller is.

forskellige vandkilder til at beskrive det vandlab, de vil styre, samt hvor bjerge, Automatisere

byer og seer er placeret. Giv dem mulighed for at udvide designprocessen og Fungere selvstaendigt under styring af en maskine eller computer i stedet for

medtage andre idéer om sluseportes funktion eller andre typer automatiske porte. ot menneske.
Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne har tendens til at se Jorden som statisk, stabil og uforanderlig. De har

ofte sveert ved at tro pa, at klipper kan forandre sig eller slides ned af erosion.

De har tit sveert ved at forsta en deemnings eller sluses rolle i beskyttelsen af

landskabet.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven deltage aktivt i dialogen, stille og besvare
spergsmal samt kunne lave en graf over nedber for hver arstid.

1. Eleven kan ikke besvare spargsmal eller i tilstraekkeligt omfang deltage i
dialoger eller lave en graf over nedber for hver arstid.

2. Eleven kan, med hjeelp, besvare spergsmal eller i tilstraekkeligt omfang deltage
i dialoger eller lave en graf over nedber for hver arstid.

3. Eleven kan i tilstrackkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i dialog pa

klassen og lave en graf over nedber for hver arstid.

4. Eleven kan udvide forklaringerne under dialog og kan lave en graf over nedber

for hver arstid.

Byggefasen
| byggefasen skal eleven kunne arbejde i en gruppe, underbygge sin bedste
lasning og bruge information indsamlet i undersegelsesfasen.

1. Eleven kan ikke arbejde i en gruppe, underbygge lgsninger og bruge indsamlet
information til videreudvikling.

2. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe og kan, under vejledning eller med
hjeelp, indsamle og bruge information til at underbygge lgsninger.

3. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe og bidrage til gruppens dialoger,
underbygge lgsninger samt indsamle og bruge information om emnet.

4. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe og fungere som gruppens leder,
og kan underbygge og drefte lesninger, som giver mulighed for indsamling
og brug af information.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven kunne forklare, hvordan det nye design til sluseporten
blev skabt, have brugt sensorer til at styre sluseporten og veere i stand til at bruge
vigtig information fra projektet til at lave en endelig rapport.

1. Eleven kan ikke indga i dialoger om designet, forklare modellens brug af
sensorer eller bruge informationerne til at lave en endelig rapport.

2. Eleven kan, med hjeelp, indga i dialoger om designet af sluseporten og brugen af
sensorer og kan bruge begreensede informationer til at lave en endelig rapport.

3. Eleven kan indga i dialoger om designet af sluseporten og brugen af sensorer
og kan bruge indsamlet information til at lave en endelig rapport.

4. Eleven kan deltage omfattende i dialoger pa klassen om emnet og bruge den
indsamlede information til at lave en endelig rapport, som indeholder yderligere
obligatoriske elementer.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersggelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersggelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldsteendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven bruge beviser fra sine egne undersggelsesresultater til
at underbygge sit reesonnement.

Eleven skal overholde de opstillede retningslinjer for fremlaeggelse af resultater til
et publikum.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sine resultater i forbindelse med idéer, som deles
under praesentationen. Eleven folger ikke de opstillede retningslinjer.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sine resultater, men underbyggelsen er
begraenset. De opstillede retningslinjer falges generelt, men muligvis
mangelfuldt pa et eller flere omrader.

3. Eleven fremlaegger i tilstreekkeligt omfang beviser til at underbygge sine
resultater og felger de opstillede retningslinjer for praesentation.

4. Eleven diskuterer i fuldt omfang sine resultater, bruger tilstreekkelig og grundig
bevisforelse til at underbygge sit reesonnement og felger alle opstillede
retningslinjer.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Gennem arhundreder har mennesker opfundet indretninger, der forhindrer vand

i at oversvemme befolkede omrader:

1. Vejret medfarer forskellige typer nedber i labet af aret.

2. Nogle gange er der sa meget vand, at floder og vandlgb ikke kan rumme
det hele.

3. Erosion er et naturligt feenomen, som ofte forekommer i omrader med
meget nedbaer.

4. Sluseporte er indretninger, der lader vand stremmme nedstrems i kanaler
eller floder.

5. Ved normalt nedber star sluseportene abne for at holde niveauet i
vandreservoiret lavt.

6. Ved meget nedber lukkes sluseportene for at fylde reservoiret med
det ekstra vand.

Man kan sammenligne idéen om sluseporte med det at fylde et badekar:

 Ved at abne portene kan mere vand opstrems fra lebe nedad, eller vand fra
hanen kan lgbe ned i badekarret og derfra til aflgbet.

- Ved at lukke sluseportene helt forhindres vandet i at labe veek, og der dannes
en ophobning af vand opstrems — badekarret fyldes.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal

1.

Beskriv nedbarsmaengderne i jeres omrade for hver arstid ved hjeelp af

et stolpediagram.

Svaret pa dette spergsmal vil afheenge af det lokale omrade. Brug beskrivende
ord sasom arstid med meget regn, arstid med lidt regn samt oversvemmelse.
Stolpediagrammet skal vise hgijt, lavt og middel niveau af nedber.

. Hvordan pavirker nedber vandstanden i et vandlgb?

Nedber er ikke den eneste faktor, der pavirker vandstanden i floder, men
generelt geelder det, at:

* meget nedbegr gger vandstanden

- begraenset nedbegr seenker vandstanden.

. Beskriv mader, hvorpa oversvemmelser kan forebygges.

Mennesker forebygger oversvemmelser pa mange mader: diger, deemninger,
groefter, skovrejsning osv.

. Forestil jer en indretning, der kan forebygge oversvemmelse.

Svaret pa dette spergsmal vil lede eleverne til designprocessen.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i

dokumentationsveerktgijet.

Andre spergsmal til undersogelse

1. Hvad er vand-erosion?
Vand-erosion er en naturlig proces, hvor vand aendrer landskabet.

2. Hvordan adskiller dette stolpediagram sig fra et fra jeres eget omrade?
Svaret pa dette spergsmal vil afheenge af elevernes lokalomrade.
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ByggeFasen

Byg og programmeér en sluseport
Eleverne skal folge byggevejledningen og bygge en sluseport. Denne port kan
abnes og lukkes vha. motoren.

1. Byg en sluseport.
Modulet i dette projekt bruger et konisk tandhjul. Dette koniske tandhjul kan
aendre rotationsaksen, sa sluseporten kan abnes og lukkes.

2. Programmeér modellen til at abne og lukke sluseporten.

Programmet viser billedet af nedbegren og teender for motoren i én retning i 2 sek.
Derefter viser det billedet af solen og taender for motoren i den anden anden
retning i 2 sek.

O Vigtigt
Stolpediagrammet ber veere en hjeelp til eleverne til at forklare, hvorfor de skal
lukke eller abne sluseporten.

O Forslag

For eleverne begynder at designe deres lgsninger, skal de aendre programmets
parametre, sa de forstar det helt.
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ByggeFasen

Automatiser sluseporten

Ved hjeelp af denne model ber eleverne veere i stand til at tilfoje sensorer til
modellen, sa sluseporten reagerer pa sine omgivelser. De bar overveje mindst én
af disse muligheder:

1. Tilfej et haeldningssensor-handtag til at betjene porten.
Med et heeldningssensor-handtag kan en operater pa jorden abne og lukke porten.

2. Tilfoj en bevaegelsessensor, der kan registrere , nar vandet stiger.
Med en beveegelsessensor kan porten abnes og lukkes i takt med vandstanden.
Brug haenderne eller LEGO® klodser til at simulere forskellige vandstande.

3. Tilfoj et lydsensor-input for at aktivere en nedprocedure.
Nedproceduren kan bruges til at afspille en lyd, blinke med lysene, sende en sms
eller lukke sluseporten.

O Vigtigt
Det er vigtigt at bemaerke, at selv om elevernes modeller varierer alt efter deres

personlige valg, far eleverne ingen byggevejledninger eller eksempelprogrammer
i forbindelse med denne del af projektet.

O Forslag

Hvis eleverne har brug for inspiration til disse elementer, kan de altid henvises til
designbiblioteket.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Design nye lasninger®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i afsnittet ,Design en lgsning*
og er beregnet til aeldre eller mere erfarne elever.

Design flere lesninger
Oversvemmelse og erosion sker ikke bare hvor som helst.

1. Tegn et kort over sluseportens placering sammen med land- og vandomrader:

- Bed eleverne om at lave et kort eller et display over floden med andre elementer,
f.eks. bjerge, dale, byer osv.

- Bed dem om at beskrive, hvor en sluseport kunne anvendes.

- Bed dem om at illustrere, hvor vandet kommer fra, og hvor det lgber hen.

2. Find pa andre anvendelsesformal for en sluseport.
Sluseporten kan bruges i andre tilfeelde end ved oversvemmelser. Fa eleverne til
at teenke pa en eller flere porte generelt.

Forslag til samarbejde
Sluseporten kan ogsa bruges til kanalsejlads. Seet grupper sammen, sa de kan
illustrere, hvad der kan ske ved transport af en bad.

3. Programmeér to sluseporte til at styre vandets stromning ind og ud af en del
af floden.
Fa eleverne til at beskrive og programmere en sekvens til drift af sluseportene.
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekter pa forskellige mader:

- Bed eleverne om at tage billeder af de modeller, de bygger. Fa dem til at
forklare, hvad der er den bedste lgsning, og bed dem fere bevis for deres

reesonnement.
- Bed eleverne om at sammenligne disse billeder med billeder fra virkelighedens

verden.
- Bed eleverne om at optage en video af sig selv, hvor de beskriver deres projekt.

Fremlaeg resultaterne
| dette specifikke projekt skal eleverne fremlaegge, hvordan deres sluseport

fungerer med en sensor.

Sadan kan elevernes praesentation optimeres:

- Eleverne skal kunne forklare, hvorfor sluseportene kan forhindre vandet i at
gendre landskabet.

- Bed dem om at seette deres forklaringer i en kontekst: Hvor sker dette?
Pa hvilken arstid? Under hvilke forhold?
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/ﬁ\ Nedkastning og redning: Hvordan kan man organisere en redningsmission efter en vejrkatastrofe?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan undersgge, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer.
* Eleven har viden om enkle mekanismer.

Undersegelse — Vand, luft og vejr
- Eleven kan undersage lys, vand og vejr i hverdagen.
- Eleven har viden om vejr, vands tilstandsformer og om karakteristika ved lys.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
+ Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
- Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
* Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.

Perspektivering — Vand, luft og vejr
- Eleven kan sammenligne vejrdata fra Danmark med vejrdata fra andre regioner.
- Eleven har viden om forskelle og ligheder i temperatur, nedber og vindhastighed.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som iseer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
* Eleven har viden om enkel disposition.

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udarbejde enkle tekster med billeder og skrift.

* Eleven har viden om sprogets opbygning i ord og saetninger og om
sammenhaeng mellem skrift og billede.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 1

- Eleven kan iagttage forskelle pa talt sprog, skrevet sprog og andre modaliteter.

- Eleven har viden om kendetegn ved tale, skrift samt ved visuelle og auditive
modaliteter.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min.

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af
klasseveerelset”.

 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.

- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg.

- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal
praesenteres, og lav dokumentet.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Vigtigt
Dette projekt er en opgaveformulering. Se yderligere forklaringer af formulerings-
metoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningen®.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

- Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge den ferste model ud fra den medfelgende byggevejledning.

+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv dem tid til at designe to forskellige prototyper til en af redningsmissionerne:
flytte et dyr i fare, nedkaste materialer som hjeelp til mennesker eller nedkaste
vand for at slukke brande.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.

Delingsfasen: 45 min. eller mere
« Eleverne skal dokumentere resultaterne af hver mission.

+ Bed eleverne om at dele arsagerne til deres bestemte designprototype til hver

mission.

- Bed dem om at drefte den teknisk baserede designproces, og hvordan de var

nedt til at eendre eller tilpasse prototyperne.
- Bed eleverne om at lave deres endelige praesentationer.
- Lad eleverne dele deres resultater pa forskellige mader.
- Fa eleverne til at preesentere deres projekt.

O Forslag

Se felgende abne projekter efter dette projekt:
 Rensning af havet
- Udforskning af rummet.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og m'dIiSte
programmering, f.eks.:

 De skal forsta det problem, de skal lgse.

- De skal tage noter eller optage en video, som beskriver problemet.
- Forklar teknisk baseret design.

Bare

Seerlig anordning til flytning af mennesker eller dyr, der er sarede eller i fare.
Redning

Missioner, der redder liv eller forhindrer eget fare for indbyggere i et pavirket
omrade.

- Forklar brugen af sensorer.
) ) Prototype
Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal preesentere og dokumentere

Tidlig preve eller model, som bruges til at afprove et koncept.
deres resultater pa, f.eks. ved at lade forskellige grupper dele deres resultater.

Vejr

De daglige atmosfeeriske forhold, beskrevet som temperatur, atmosfeerisk tryk,
vind og luftfugtighed.

Vejrkatastrofe

O Forsiag

Mere erfarne elever kan eventuelt bedes om at bruge haeldningssensoren til at
styre snorens op- og nedadgaende beveaegelse. Naturkatastrofer forérsaget af vejret.
Design flere lesninger

| designet af flere lgsninger skal eleverne bedes om at designe en helt ny lesning

pa problemet, idet de bevaeger sig veek fra helikopteren til noget andet.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Det er muligt, at eleverne kun beskriver ting, som de kan forestille sig i deres egen
verden. Eksempelvis veelger havnaere omrader kun at overveje redningsmissioner
til s@s. Bed eleverne om at seette sig selv i anden kontekst for at undersege lgsninger.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen

| undersegelsesfasen skal eleven indga aktivt i dialogen, stille og besvare
spargsmal og veere i stand til med egne ord at beskrive det problem, som skal
lgses i hver enkelt mission.

1. Eleven kan ikke besvare speorgsmal, deltage tilstraekkeligt i dialoger eller
i tilstraekkeligt omfang beskrive det problem, som skal lgses i hver enkelt
mission.

2. Eleven kan, med hjeelp, besvare spergsmal, deltage tilstraekkeligt i dialoger og
uden detaljer beskrive det problem, som skal lgses i hver enkelt mission.

3. Eleven kan besvare spergsmal, deltage i dialoger pa klassen og beskrive det
problem, som skal lgses i hver enkelt mission.

4. Eleven kan udvide sine forklaringer i dialoger og beskrive det problem, som
skal lgses i hver enkelt mission.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven kunne arbejde i en gruppe, tale om, hvad de anser for at
veere den bedste lgsning til hver enkelt mission, og bruge information indsamlet i
undersagelsesfasen til at foresla prototypelasninger til hver enkelt mission.

1. Eleven kan ikke arbejde i en gruppe pa at lese problemer, drafte den bedste
lasning pa hver enkelt mission eller vise evne til at bruge den tekniske
designproces til at lase problemer.

2. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe pa at lese problemer, drafte den
bedste lgsning pa hver enkelt mission og kan, med hjeelp, vise evne til at
bruge den tekniske designproces til at indsamle og bruge information til at lase
problemer.

3. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe, bidrage til dialogen og vise evne til
at bruge den tekniske designproces til at indsamle og bruge information til at
lose problemer.

4. Eleven kan arbejde som leder af gruppen og udvide brugen af teknisk baseret
design til at indsamle og bruge information til at lase problemer pa mange mader.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven kunne beskrive forskellige lasninger, gruppen har
udviklet til hver enkelt mission, forklare, hvordan én lgsning kan lgse det problem,
de har identificeret for hver enkelt mission, og bruge vigtig information fra deres
projekt til at lave den endelige rapport.

1. Eleven kan ikke indga i dialoger om missionen og designet, forklare lasningerne
pa de opstillede problemer eller bruge informationerne til at lave en endelig
rapport.

2. Eleven kan, med hjeelp, deltage i dialoger om designprocesser samt i
begreenset omfang pavise en evne til at bruge information til at lese reelle
problemer og lave en rapport.

3. Eleven kan indga i dialoger om designprocesser eller bruge indsamlet
information til at lave en endelig rapport, som preesenterer lasninger pa de
opstillede problemer.

4. Eleven kan deltage omfattende i dialoger pa klassen om emnet og bruge den
indsamlede information til at lave en endelig rapport, som indeholder yderligere
obligatoriske elementer.

©2016 The LEGO Group.

153



/ﬁ\ Nedkastning og redning: Hvordan kan man organisere en redningsmission efter en vejrkatastrofe?

Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersggelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersegelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldstaendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven bruge beviser fra sine egne undersggelsesresultater til
at underbygge sit reesonnement.

Eleven skal overholde de opstillede retningslinjer for fremlaeggelse af resultater til
et publikum.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sine resultater i forbindelse med idéer, som
deles under praesentationen. Eleven folger ikke de opstillede retningslinjer.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sine resultater, men underbyggelsen er
begraenset. De opstillede retningslinjer felges generelt, men muligvis
mangelfuldt pa et eller flere omrader.

3. Eleven fremlaegger i tilstreekkeligt omfang beviser til at underbygge sine
resultater og felger de opstillede retningslinjer for preesentation.

4. Eleven diskuterer i fuldt omfang sine resultater, bruger tilstreekkelig og grundig
bevisforelse til at underbygge sit reesonnement og felger alle opstillede
retningslinjer.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo
Alvorlige vejrkatastrofer kan edeleegge omrader meget hurtigt og voldsomt.

Nar det sker, kan dyr og mennesker veere i fare:

1. Tordenvejr med lynnedslag er ansvarlige for mange naturbrande.

2. Hvis en brand starter, kan den meget hurtigt adeleegge dyr og menneskers
levesteder.

3. Kraftige vinde og oversvemmelser kan ogsa veere farer.

4. | ekstreme tilfeelde kan myndighederne udsende redningsmissioner.

5. Helikoptere kan bruges til at redde dyr og mennesker ud af fare og bringe
forsyninger frem, hvor det er nedvendigt.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal

1. Hvilke vejrkatastrofer kan opsta i jeres omrade eller andre steder?
Svaret pa dette spergsmal afhaenger af det lokale omrade, men mulige svar
kan veere brande, oversvemmelser, orkaner eller tornadoer.

2. Hvordan pavirker vejrkatastrofer dyr eller mennesker?
Svaret pa dette spergsmal afhaenger af det lokale omrade, men brug af veerktgj,
maskiner og robotter er sikkert en del af svaret.

3. Beskriv forskellige mader, en helikopter kan bruges pa i forbindelse med
en vejrkatastrofe.
En helikopter er nyttig, fordi den kan komme frem mange steder. Den kan hente
eller bringe mennesker og materialer.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i
dokumentationsveerktgijet.
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ByggeFasen

Byg og programmeér en redningshelikopter
Eleverne skal fglge byggevejledningen og bygge en spaendende redningshelikopter.

1. Byg en helikopter.
Den model, der anvendes i projektet, bruger en remskive til at overfere motorakslens
beveegelse til snorakslen.

2. Programmeér helikopteren til at bevaege sig op og ned af snoren.

Nar der trykkes pa den ferste startblok, teendes motoren i én retning i 2 sek.
Motoren begynder at bevaege sig den modsatte vej, nar der trykkes pa den anden
startblok.

O Forslag

For eleverne begynder at designe deres lgsninger, skal de aendre programmets
parametre, sa de forstar det helt.

©2016 The LEGO Group.

197



/ﬁ\ Nedkastning og redning: Hvordan kan man organisere en redningsmission efter en vejrkatastrofe?

ByggeFasen

Ud fra denne model ber eleverne veere i stand til at designe deres egen
nedkastnings- eller redningsenhed.

Eleverne skal eendre pa helikopteren, sa den kan bruges i et omrade, der er
ramt af en vejrkatastrofe. Deres konstruktioner skal veere sikre, lette at bruge
og tilpasset situationen. Der er helt sikkert mere end ét godt svar pa denne
udfordring, men et godt svar er noget, der kan knyttes til kriterierne.

Fa eleverne til at bygge mindst to lesninger til et af tilfeeldene, sa de kan
sammenligne dem.

1. Byg en indretning, der kan flytte et dyr, som er i fare.
Eleverne kan bygge en platform, en kasse eller en bare til at lefte dyret. Serg for,
at dyret ikke falder ud under transporten.

2. Byg en indretning, der kan nedkaste materialer som hjaelp til mennesker.
Eleverne kan bygge en kury, et net eller en bare til at nedsaenke materialer. Serg
for, at der ikke er noget, der falder ud under transporten.

3. Byg en indretning, som kan nedkaste vand for at slukke en brand.
Denne aendring kan medfere et nyt design af helikopterens krop, sa motoren
bruges til at nedkaste vand i stedet for at bevaege snoren.

O Vigtigt
Det er vigtigt at bemaerke, at selv om elevernes modeller varierer alt efter deres

personlige valg, far eleverne ingen byggevejledninger eller eksempelprogrammer
i forbindelse med denne del af projektet.

O Vigtigt
Fa eleverne til at bygge to lasninger til et af de to ovennaevnte tilfeelde. De skal
sammenligne deres lgsninger i henhold til ovennaevnte kriterier.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Design flere lgsninger®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i afsnittet ,Brug modellen® og er
beregnet til aeldre eller mere erfarne elever.

Design flere lesninger
| nogle tilfeelde kan helikoptere ikke bruges til redningsmissioner.

Beskriv, i hvilke tilfeelde det kan forekomme, og bed eleverne om at finde pa en ny
lasning pa dette problem. Den nye situation kan veere:

 En redning under en tornado.

- En redning efter en lavine.

- Fremskaffelse af livsvigtige ressourcer i en terkeperiode.

Bed eleverne teenke over, hvad de laerte tidligere i projektet. Bed dem om at
forklare, hvordan de blev bedre til at finde en lgsning.

Forslag til samarbejde

For at fa mere end én gruppe, der arbejder pa det samme problem, kan du bede
eleverne om at designe lasninger pa en situation med flere redningsaspekter.
Eksempelvis kan den ene gruppe fokusere pa at fierne murbrokker, mens den
anden gruppe kan hente et dyr eller et menneske.
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekt pa forskellige mader. Forslag kan veere:

- Bed eleverne om at tage et billede af alle de modeller, de har lavet, og bed dem
om at forklare, hvilken de feler er den bedste lgsning, og hvorfor.

+ Bed eleverne om at sammenligne disse billeder med billeder fra virkelighedens
verden.

- Bed eleverne om at optage en video af sig selv, hvor de beskriver deres projekt.

Fremlaeg resultaterne
| dette specifikke projekt skal eleverne preesentere to af deres design. Bed dem

om at forklare, hvorvidt disse lgsninger lever op til kriterierne.

Sadan kan elevernes preesentation optimeres:

- Bed dem om at beskrive, hvordan deres lgsning skal bruges i den rednings-
mission, de har valgt.

- Bed dem om at tilfgje noget kontekst til deres forklaring.

- Bed dem om at beskrive, hvor dette forekommer og under hvilke forhold, og bed
dem om at beskrive nogle sikkerhedsforanstaltninger, de skulle overveje.
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Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op pa de felgende
sider. Det er vigtigt, at du som leerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal
og udveelger nogle malpar, som du vil have seerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en reekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.
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Sammenhang med Flles Mal

Flles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som iseer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersagelse — Undersagelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan undersgge, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer.
* Eleven har viden om enkle mekanismer.

Modellering — Modellering i naturfag
» Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer
* Eleven kan forteelle om ressourcer fra hverdagen.
- Eleven har viden om ressourcer fra hverdagen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Undersegelse — Undersagelser i naturfag — Fase 1

* Eleven kan sortere og klassificere.

- Eleven har viden om naturfaglige kriterier for sortering.

Undersagelse — Undersagelser i naturfag — Fase 2
- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.
* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Underseoge — Teknologi og ressourcer — Fase 1
- Eleven kan identificere stoffer og materialer i produkter fra hverdagen.
- Eleven har viden om materialer og stoffer i produkter.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
- Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Teknologi og ressourcer — Fase 2

+ Eleven kan fremstille enkle modeller over en husstands forsyning med vand, el
og varme samt spildevands- og affaldshandtering.

* Eleven har viden om lokalomradets forsynings- og afledningssystemer.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan seette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv.
- Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
- Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det vaere en god idé at drefte med klassens danskleerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Faelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udarbejde enkle tekster med billeder og skrift.

» Eleven har viden om sprogets opbygning i ord og saetninger og om
sammenhaeng mellem skrift og billede.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
- Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1
- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.
* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 1

- Eleven kan iagttage forskelle pa talt sprog, skrevet sprog og andre modaliteter.

- Eleven har viden om kendetegn ved tale, skrift samt ved visuelle og auditive
modaliteter.
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Hurtig oversigt: Planlzgning af dette WeDo 2.0 projekt

Forberedelse: 30 min.

+ Lees om den overordnede forberedelse i kapitlet ,Brug og indretning af
klasseveerelset”.

 Laes om projektet, sa du har en god idé om, hvad der skal geres.

- Definer, hvordan du vil praesentere dette projekt: Brug videoen fra projektet
i WeDo 2.0 softwaren, eller brug materiale efter eget valg.

- Fastleeg slutresultatet af dette projekt, dvs. hvilke parametre der skal
praesenteres, og lav dokumentet.

- Serg for at planleegge tiden, sa alle forventninger kan indfries.

O Vigtigt
Dette projekt er en opgaveformulering. Se yderligere forklaringer af formulerings-
metoder i kapitlet WeDo 2.0 i undervisningen®.

Undersogelsesfasen: 30-60 min.

- Start projektet ved at vise introduktionsvideoen.

+ Snak om projektet pa klassen.

- Bed eleverne om at dokumentere deres idéer til Max’ og Mias spergsmal ved
hjeelp af dokumentationsveerktgijet.

Byggefasen: 45-60 min.

- Lad eleverne bygge storskraldsbilen ud fra den medfeslgende byggevejledning.

+ Lad dem programmere modellen ved hjeelp af eksempelprogrammet.

- Giv eleverne tid til at bygge forskellige mader at sortere de to forskellige
genstande pa.

- Bed eventuelt eleverne om at skitsere deres design og eendringer som en del
af dette projekt.

Byg mere-fasen (valgfri): 45-60 min.
- Du kan efter behov bruge dette ekstra lag i projektet til differentiering eller til
geldre elever.

Delingsfasen: 45 min. eller mere

- Eleverne skal dokumentere deres prototyper — hvad fungerer og hvad ger ikke

— og forklare, hvilke designmaessige udfordringer de stedte pa.

- Lad eleverne dele deres erfaringer pa forskellige mader.
- Fa eleverne til at preesentere deres projekt.
- Bed eleverne om at lave deres endelige videnskabelige rapporter.

O Forslag

Se felgende abne projekter efter dette projekt:
 Rensning af havet
- Ekstreme biotoper.
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DiFFerentiering

Du kan sikre et vellykket projekt ved at vejlede eleverne om byggeri og m'dIiSte
programmering, f.eks.:

- Giv eleverne mere tid til at forsta, hvordan den farste prototype fungerer.
- Giv dem tid til at bygge mere end én prototype.

- Forklar teknisk baseret design.

Fysisk egenskab

Kendetegn ved en genstand, som kan observeres eller males uden at sendre dens
kemiske sammenseetning, f.eks. udseende, lugt eller hgjde.

Genbruge

Omdanne affald til brugbare materialer.
Veer ogsa specifik omkring den made, eleverne skal praesentere og dokumentere

deres resultater pa, f.eks. ved at lade forskellige grupper dele deres resultater.

Sortere
Opdele i grupper efter type.

Effektiv

Design flere losninger Bedst mulige virkemade.
Mere erfarne elever kan gives ekstra tid til at bygge og programmere, sa de kan Affald

lave forskellige typer indretninger, som sorterer efter andre egenskaber end form. Kasseret materiale, som ikke lzengere vurderes at vaere til nytte.
Bed dem om at bruge designprocessen til at forklare alle de modeller, de har lavet.

Mulige misforstaelser blandt eleverne

Eleverne vil ofte blande veegt, masse og volumen sammen. De vil drage den

slutning, at jo tungere en genstand er, jo sterre er den. De inddrager heller ikke

tyngdekraft. Formuler ligninger inden for veegt, masse og volumen for eleverne.
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Projektevalueringsskemaer, videnskab og teknologi

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til 4. Eleven kan arbejde som leder af grupppen, kan udvide brugen af teknisk
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0% design og kan indsamle og bruge information til at lese problemer pa mange
mader.

Undersogelsesfasen

| undersogelsesfasen skal eleven indga aktivt i dialogerne, stille og besvare Delingsfasen

spergsmal og veere i stand til at forklare, hvordan en genstands egenskaber kan | delingsfasen skal eleven kunne forklare, hvordan problemet blev last, og

hjeelpe med til at sortere den. kommunikere, hvordan han/hun brugte genstandes stoerrelse til at sortere dem.

1. Eleven kan ikke besvare spargsmal, deltage tilstrackkeligt i dialoger eller i 1. Eleven forklarer ikke, hvordan problemet blev lgst, og kommunikerer ikke,
tilstraekkeligt omfang beskrive en genstands egenskaber, og hvordan den kan hvordan han/hun sorterede genstandene efter sterrelse.
sorteres. 2. Eleven kan til dels forklare, hvordan problemet blev last, og kan med hjeelp

2. Eleven kan, med hjeelp, besvare spergsmal, deltage tilstreekkeligt i dialoger kommunikere nogle idéer om, hvordan han/hun sorterede genstandene efter
eller beskrive en genstands egenskaber, og hvordan den kan sorteres. starrelse.

3. Eleven kan i tilstraekkeligt omfang besvare spergsmal, deltage i dialoger pa 3. Eleven forklarer i tilstreekkeligt omfang, hvordan problemet blev lgst, og
klassen eller beskrive en genstands egenskaber, og hvordan den kan sorteres. kommunikerer, hvordan han/hun sorterede genstandene efter storrelse.

4. Eleven kan udvide sine forklaringer under dialog eller beskrive en genstands 4. Eleven kan forklare i detaljer, hvordan problemet blev last, og kommunikerer
egenskaber, og hvordan den kan sorteres. klart og grundigt, hvordan han/hun sorterede genstandene efter storrelse.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven kunne arbejde i sin gruppe, vise evne til at bruge den
tekniske designproces samt indsamle og bruge information til at lase problemer.

1. Eleven kan ikke arbejde i en gruppe pa at lase problemer og viser ikke evne til
at bruge den tekniske designproces til at lase problemer.

2. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe pa at lese problemer eller kan, med
hjeelp, vise evne til at bruge den tekniske designproces til at indsamle og bruge
information til at lese problemer.

3. Eleven er i stand til at arbejde i en gruppe pa at lase problemer eller viser evne
til at bruge den tekniske designproces til at indsamle og bruge information til at
lose problemer.
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Projektevalueringsskemaer, kommunikation

Du kan bruge disse tegn pa leering sammen med evalueringsskemaet til
observationer, som findes i kapitlet ,Evaluering med WeDo 2.0%

Undersogelsesfasen
| undersggelsesfasen skal eleven effektivt kunne forklare sine egne idéer og
sin egen forstaelse vedrerende de stillede spargsmal.

1. Eleven kan ikke dele sine idéer vedrerende de spergsmal, der blev stillet i
undersggelsesfasen.

2. Eleven kan, med hjeelp, dele sine idéer vedrerende de spargsmal, der blev
stillet i undersegelsesfasen.

3. Eleven er i tilstraekkeligt omfang i stand til at udtrykke sine idéer vedrerende
de spergsmal, der blev stillet i undersggelsesfasen.

4. Eleven bruger detaljer til at udvide forklaringen af sine idéer vedrerende de
spergsmal, der blev stillet i undersegelsesfasen.

Byggefasen

| byggefasen skal eleven foretage passende valg (dvs. skeermbilleder, billeder,

video, tekst) og felge de opstillede forventninger til dokumentation af resultater.

1. Eleven kan ikke dokumentere resultater i labet af undersegelsen.

2. Eleven indsamler dokumentation for sine resultater, men dokumentationen er

ufuldstaendig eller lever ikke op til alle de opstillede forventninger.
3. Eleven dokumenterer i tilstraekkeligt omfang resultaterne for alle dele af
undersggelsen og foretager passende valg.

4. Eleven bruger mange forskellige passende dokumentationsmetoder og overgar

de opstillede forventninger.

Delingsfasen

| delingsfasen skal eleven bruge beviser fra sine egne undersggelsesresultater til
at underbygge sit reesonnement.

Eleven skal overholde de opstillede retningslinjer for fremlaeggelse af resultater til
et publikum.

1. Eleven bruger ikke beviser fra sine resultater i forbindelse med idéer, som
deles under praesentationen. Eleven folger ikke de opstillede retningslinjer.

2. Eleven bruger nogle beviser fra sine resultater, men underbyggelsen er
begraenset. De opstillede retningslinjer felges generelt, men muligvis
mangelfuldt pa et eller flere omrader.

3. Eleven fremlaegger i tilstreekkeligt omfang beviser til at underbygge sine
resultater og felger de opstillede retningslinjer for preesentation.

4. Eleven diskuterer i fuldt omfang sine resultater, bruger tilstreekkelig og grundig
bevisforelse til at underbygge sit reesonnement og felger alle opstillede
retningslinjer.
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UndersegelsesfFasen

Til dette projekt kan introduktionsvideoen danne udgangspunkt for gennemgang
og diskussion med eleverne af de felgende idéer.

Introduktionsvideo

Genbrugsmaterialer er et af det 21. arhundredes sterste udfordringer. Genbrug
kan give de materialer, vi bruger, et nyt liv. Det er en stor udfordring at fa flere
mennesker til bevidst at genbruge deres affald, og én made til at fa folk til at
genbruge mere er ved at gere sorteringsmetoderne mere effektive:

1. Folk skal leere en adfaerd, hvor de ikke smider al deres affald ud det samme
sted.

2. Materialer skal typisk sorteres i starten af genbrugsprocessen, men mange
materialer, som kan genbruges, er blandet sammen, nar de ankommer til
genbrugsstationen.

3. Mennesker eller maskiner kan adskille affald efter type og sortere alt papir,
plast, metal og glas for sig.

4. Nar en maskine bruges til at sortere genstande, skal den bruge en af
genstandenes fysiske egenskaber, f.eks. vaegt, sterrelse, form eller maske
magnetiske egenskaber, til sorteringen.
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UndersegelsesFasen

Samtalesporgsmal Andre spergsmal til undersogelse

1. Hvad betyder det at genbruge? 1. Hvor kommer jeres genbrugsmaterialer hen?
Genbrug er en proces, hvor affaldsmaterialer forvandles til noget nyt. De ting, Svaret pa dette spergsmal vil afheenge af det lokale omrade, men hgjst
der ofte genbruges, er papir, plast og glas. sandsynligt sendes materialerne til den lokale genbrugsstation. Materialer,

2. Hvordan sorteres genbrugsmaterialer i jeres omrade? som ikke kan genbruges, gar videre til et andet sted, f.eks. en losseplads
Beskriv sammen med eleverne, om materialerne sorteres manuelt eller maskinelt. eller en forbraendingsanstalt.

Sperg eleverne, om de sorterer til genbrug derhjemme, eller om de sorterer
andet i hjemmet.

3. Forestil jer en indretning, der sorterer affald efter form.
Svaret pa dette spergsmal vil lede eleverne til designprocessen.

Bed eleverne om at give deres svar sammen med tekst eller billeder i
dokumentationsveerktgijet.
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ByggeFasen

Byg og programmeér en lastbil til sortering af genstande til genbrug
Eleverne skal folge byggevejledningen og bygge en sorteringslastbil og
genstande til sortering.

1. Byg en sorteringslastbil.

Den model, der anvendes i projektet, bruger et remskivesystem til at vippe
vognladet omkring en akse. | farste omgang skal begge dele kunne ga gennem,
selv om de har forskellig form. Senere bliver eleverne bedt om at eendre designet,
sa genstandene sorteres efter storrelse.

2. Programmér lastbilens lad.

Dette program teender for motoren i én retning i 1 sek. for at sikre, at ladet er helt
i nulposition. Det venter 3 sek. pa, at eleven leegger genstandene pa, afspiller en
maskinlyd og vipper derefter ladet for at smide genstandene af.

O Vigtigt
Eleverne kan veere nedt til at justere motorens effektniveau for at fa programmet
til at virke. Motorerne kan variere.

O Forslag

For eleverne starter deres undersggelse, skal de aendre programmets parametre,
sa de forstar det helt.
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ByggeFasen

Design en anden lgsning

Ud fra denne model burde eleverne veere i stand til at aendre designet af
lastbilens lad, sa genstandene sorteres i to forskellige grupper efter form. Giv
eleverne masser af fleksibilitet. Der findes enkle og mere komplekse lgsninger
pa dette problem, som kan medfare sendringer i designet af sorteringsenheden,
programmet eller begge.

Losningsidéer

1. Ombyg lastbilen, sa den kan sortere genstandene.

Ved at fjerne lastbilens LEGO® bagplade burde den ene ,kasse” kunne falde i det
ferste hul, mens den anden glider ud over bagenden pa grund af sin form. Andre
design kan virke lige sa godt.

2. Brug bevaegelsessensoren til at sortere.

Ved at anbringe beveegelsessensoren ved siden af ladet i korrekt position og lave
det rigtige program kan sensoren registrere genstande pa baggrund af deres
sterrelse.

3. Sortér genstandene uden for lastbilen.

Denne lgsning vil kreeve, at der bygges noget andet ud over eller i stedet for lastbilen.

Genstandene kan afleveres ved fabrikken og sorteres pa en anden made.

O Vigtigt
Det er vigtigt at bemaerke, at selvom elevernes modeller varierer alt efter deres

personlige valg, far eleverne ingen byggevejledninger eller eksempelprogrammer
i forbindelse med denne del af projektet.
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ByggeFasen

Brug afsnittet ,Design flere lgsninger®i elevprojektet som mulighed for udvidet leering.
Husk, at disse opgaver bygger videre pa opgaverne i afsnittet ,Brug modellen® og er
beregnet til aeldre eller mere erfarne elever.

Et naeste trin i dette designprojekt kan veere at bede eleverne om at designe
en lgsning pa et mere komplekst problem.

Design flere lesninger

Bed eleverne om at designe en tredje genstand, der skal sorteres. For at kunne
sortere genstande bliver eleverne formodentlig nedt til at beveege sig veek fra
lastbilsmodellen og designe en anden type indretning:

1. Sortér genstandene ved hjeelp af et transportband

2. Sortér genstandene ved hjeelp af en robotarm

3. Sortér genstandene ved hjeelp af to forskellige indretninger.

Bemeerk, at det ikke bar veere afgerende, om indretningen fungerer perfekt,

eller om eleverne finder en vellykket lasning. Det vigtige er, at reesonnementet
bag sorteringsprincipperne er velformuleret, eftersom eleverne anvender tekniske
designprincipper.

Forslag til samarbejde

Ved at seette grupper sammen i grupper far eleverne flere muligheder for at lave
sorteringsstrategier. En gruppe kan f.eks. sortere nogle af genstandene, hvorefter
den anden gruppe skal sortere dem yderligere. Eksempelvis kan den forste
gruppe sortere sma genstande fra store og mellemstore. Den anden gruppe
sorterer derefter de mellemstore fra de store.
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DelingsFasen

Gor dokumentet feerdigt

Fa eleverne til at dokumentere deres projekt pa forskellige mader:

- Bed eleverne om at tage et billede af alle de modeller, de har bygget, og bed
dem om at forklare den mest vellykkede lgsning eller den lgsning, der har sterst
potentiale.

- Bed grupper blandt eleverne om at finde ligheder og forskelle mellem deres
design.

+ Bed eleverne om at medtage en forklaring i deres dokumentation pa, hvordan
en genstand kunne sorteres efter form, og hvordan genstandens form var vigtig
for lasningen.

Fremlaeg resultaterne
Eleverne skal beskrive, hvordan deres lgsning bruges til at sortere genstande
efter form.

Sadan kan elevernes preesentation optimeres:

- Bed eleverne om at preesentere, hvordan de arbejdede sig hen mod at lgse
dette problem.

- Bed dem om at forklare de udfordringer, de stedte pa, og hvordan de arbejdede
med at eendre deres design og programmer pa baggrund heraf.

- Bed dem om at beskrive konteksten omkring deres forklaring.

- Snak om, hvorvidt denne Igsning kan anvendes i virkelighedens verden.
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/ﬁ\ Rovdyr og bytte: Hvordan kan dyr overleve i deres omgivelser?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Organismer
- Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.
- Eleven har viden om organismers opbygning.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Undersogelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
- Eleven kan undersege dyrs og planters tilpasninger til naturen.
- Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Mennesket — Fase 1
 Eleven kan med modeller forteelle om menneskers og dyrs indre og ydre

opbygning.
- Eleven har viden om menneskers og dyrs indre og ydre opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Perspektivering — Naturen lokalt og globalt — Fase 1
* Eleven kan forteelle om dyre- og planteliv andre steder pa Jorden.
- Eleven har viden om naturomrader.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

- Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
» Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:
Kommunikation — Dialog — Fase 1

- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
» Eleven har viden om turtagning.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
» Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

Eleven har viden om fagord og begreber.

Eleven kan laese og skrive enkle naturfaglige tekster.

Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.

* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Kommunikation — Dialog — Fase 1
- Eleven kan indga i dialog i mindre grupper.
 Eleven har viden om samtaleregler.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan lytte aktivt til andre og felge op med spergsmal og respons.
* Eleven har viden om lytteformal og undersegende spargsmal.

UndersegelsesFasen

Rovdyr har en fascinerende dynamisk relation til deres bytte. De har udviklet sig
over hundredyvis af ar for at blive bedre til at jage og indfange deres bytte.
Det har tvunget byttet til at tilpasse sig for at undslippe rovdyrene og overleve.

Lad eleverne udforske de dynamiske relationer mellem de forskellige rovdyr og
deres bytte.
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ByggeFasen

Eleverne skal bygge en model af et rovdyr eller et bytte med henblik pa at

beskrive relationen mellem et rovdyr og dets bytte.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
- Ga

* Gribe fat

» Skubbe.

O Forsiag

Seet et hold til at bygge et rovdyr og et andet hold til at bygge dets bytte.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres model af et rovdyr eller af dets bytte og forklare,
hvordan de har illustreret relationen mellem de to arter. De kan bruge forsknings-
og portfoliodokumentation til at understgtte deres undersggelser og ideéer.

Evaluering
Serg for at sikre, at eleverne forklarer de forskellige strategier, rovdyret bruger for
at tiltreekke og fange sit bytte.
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/ﬁ\ Dyreudtryk: Hvordan hjziper kommunikation dyrene med at overleve?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have szerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hej grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Faelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersagelse — Undersagelser i naturfag

* Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
* Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
- Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Organismer
- Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.
- Eleven har viden om organismers opbygning.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

- Eleven har viden om enkle undersegelsers muligheder og begraensninger.

Undersogelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
- Eleven kan undersege dyrs og planters tilpasninger til naturen.
- Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Mennesket — Fase 1
 Eleven kan med modeller forteelle om menneskers og dyrs indre og ydre

opbygning.
- Eleven har viden om menneskers og dyrs indre og ydre opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Perspektivering — Naturen lokalt og globalt — Fase 1
* Eleven kan forteelle om dyre- og planteliv andre steder pa Jorden.
- Eleven har viden om naturomrader.
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Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
- Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:
Kommunikation — Dialog — Fase 1

- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
» Eleven har viden om turtagning.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
 Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
» Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

- Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

* Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1
- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.
- Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan lytte aktivt til andre og felge op med spergsmal og respons.
* Eleven har viden om lytteformal og undersegende spargsmal.

UndersegelsesfFasen

Bioluminiscens er produktion af lys gennem levende organismer som f.eks. ildfluer,
rejer, dybhavsfisk og ikke mindst sankthansormen, som man kan veere heldig at se
her i Danmark. Bioluminiscerende dyr bruger denne evne til at lyse op af forskellige
arsager, f.eks. med henblik pa at camouflere sig, indfange bytte og kommunikere.
Andre dyr kommunikerer med lyde og bevaegelser

Lad eleverne undersgge disse forskellige former for social interaktion og finde ud
af, hvordan disse kommunikationsformer hjeelper dyrene med at overleve, finde
mager og reproducere sig selv.
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/ﬁ\ Dyreudtryk: Hvordan hjzlper kommunikation dyrene med at overieve?

ByggeFasen

Eleverne skal bygge et dyr og illustrere dets made at kommunikere pa. Modellen
ber vise én specifik type social interaktion, som f.eks. lys, bevaegelse eller lyd.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
* Vippe

- Slingre

- Ga.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har beskrevet en
kommunikationsmetode. De kan bruge forsknings- og portfoliodokumentation til at
understotte deres undersggelser og idéer.

Evaluering

Serg for at sikre, at eleverne forklarer, hvordan den valgte kommunikationsmetode
skaber social interaktion. Bed dem om at forteelle, hvorfor dyrene interagerer pa
denne made. Det kan veere ngdvendigt at undersege dyrs sociale interaktion lidt
naermere.
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/ﬁ\ Ekstreme hiotoper: Hvordan pavirker omgivelserne dyrenes trak?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Organismer
- Eleven kan med enkle modeller forteelle om organismers opbygning.
- Eleven har viden om organismers opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersegelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersagelsers muligheder og begraensninger.

Underseogelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 1

- Eleven kan indsamle og bestemme dyr, planter, svzampe og sten, herunder med
digitale databaser.

- Eleven har viden om hovedgrupper af sten og enkel klassifikation af dyr, planter
0g svampe.

Undersegelse — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
- Eleven kan undersege dyrs og planters tilpasninger til naturen.
- Eleven har viden om dyrs og planters levesteder og livsbetingelser.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Mennesket — Fase 1
 Eleven kan med modeller forteelle om menneskers og dyrs indre og ydre

opbygning.
- Eleven har viden om menneskers og dyrs indre og ydre opbygning.
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/ﬁ\ Ekstreme biotoper: Hvordan pavirker omgivelserne dyrenes trak?

Sammenhang med Flles Mal

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1 - Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner. + Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 2 Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan saette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv. - Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
- Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger. * Eleven har viden om enkel disposition.

Perspektivering — Naturen lokalt og globalt — Fase 1 Kommunikation — Dialog — Fase 2

* Eleven kan forteelle om dyre- og planteliv andre steder pa Jorden. - Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.

* Eleven har viden om naturomrader. * Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Perspektivering — Naturen lokalt og globalt — Fase 2 Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

- Eleven kan forteelle om landskabets udvikling gennem tiden. Kommunikationskompetencen

* Eleven har viden om menneskets pavirkning af naturomrader gennem tiden. - Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.

Eleven har viden om medier og formidlingsformer.
Falles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
Eleven har viden om fagord og begreber.

Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse: Feelles Mal dansk efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer. - Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater. * Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2

» Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.

* Eleven har viden om ord, begreber og seetningsgrammatik i fagsprog.
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/ﬁ\ Ekstreme biotoper: Hvordan pavirker omgivelserne dyrenes trak?

UndersegelsesFasen

Fossiler afslerer en del om, hvorfor dyr har kunnet overleve i deres omgivelser.
Biotop, klima, fede, sikre opholdssteder og tilgeengelige ressourcer er alle faktorer,
som bidrager til en arts overlevelse.

Seet eleverne til at undersege bade dyre- og planteaedende dyr, og seet dem til

at finde ud af, hvad deres fossiler fortaeller os om deres made at leve pa. | den
forbindelse ber de overveje, hvordan nogle arter har udviklet sig pa en made, sa
de har veeret i stand til at overleve til i dag. Fa f.eks. elever til at bygge en flyvende
eller klatrende dinosaurus, som har bygget en rede i en treetop for at beskytte sine
aeg, eller en krokodille for at vise, hvordan den bruger sin krop, hale og kaeber i sin
vandbiotop.

Alternativt kan eleverne undersoge forskellige ekstreme biotoper eller maske
endda fiktive biotoper og se, om der er en sammenhaeng mellem selve biotopen

og dyret.
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/ﬁ\ Ekstreme biotoper: Hvordan pavirker omgivelserne dyrenes trak?

ByggeFasen

Eleverne skal skabe bade et dyr og den biotop, dyret lever i, og derigennem vise,
hvordan dyret har tilpasset sig til sine omgivelser.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede modeller i designbiblioteket:

* Krumtap
 Flex
- Mekanisk spil.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har illustreret den
virkning, biotopen har pa dyret. De kan bruge forsknings- og portfoliodokumentation
til at understotte deres undersegelser og idéer.

Evaluering
Serg for at sikre, at eleverne forklarer, hvordan dyret skal tilpasse sig, og hvilke
egenskaber det skal veere i besiddelse af for at udvikle sig og overleve.
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/ﬁ\ UdForskning af rummet: Hvordan kan man udForske andre planeters overflader?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
- Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersggelsers muligheder og begraensninger.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
* Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Modellering — Jorden og solsystemet — Fase 2
 Eleven kan med modeller sammenligne solsystemets planeter.
- Eleven har viden om hovedtreek af solsystemets opbygning.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1
 Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
* Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.
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/ﬁ\ UdForskning af rummet: Hvordan kan man udForske andre planeters overflader?

Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

- Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
» Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:
Kommunikation — Dialog — Fase 1

- Eleven kan veksle mellem at lytte og ytre sig.
» Eleven har viden om turtagning.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
» Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
Eleven har viden om fagord og begreber.

Eleven kan laese og skrive enkle naturfaglige tekster.

Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feaelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

* Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1
- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.
* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan lytte aktivt til andre og felge op med spergsmal og respons.
* Eleven har viden om lytteformal og undersegende spargsmal.

UndersegelsesFasen

Et manekeretgj er et selvkerende terreengaende motorkeretgj, som bl.a. kan
bruges til at analysere vejrforhold og teste materialer som f.eks. jord og vand.

Lad eleverne udforske manekeretgjer og opdage deres mange interessante
egenskaber og funktioner. Eleverne skal designe forskellige funktioner til den
prototype af det manekeretgj, de bygger.
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/ﬁ\ UdForskning aF rummet: Hvordan kan man udForske andre planeters overflader?

ByggeFasen

Eleverne skal designe, bygge og teste en manebil, der kan udfere en af felgende
missioner, hvis den sendes til en anden planet:

« Kere ind og ud af et krater

 Indsamle en stenprove

- Bore et hul i jorden.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
* Kare

« Gribe fat
- Feje.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har designet

og testet deres manekaretgj til at udfere en raekke undersggelsesopgaver pa en
planet eller mane. Fa eleverne til at sammenligne deres modeller og give hinanden
feedback om, hvor godt deres modeller opfylder de stillede krav.

Evaluering

Serg for at sikre, at eleverne forklarer, hvorfor de forskellige funktioner er relevante,
og hvordan de har taget hejde for, at manekeretgjet skal kunne kere i et meget
vanskeligt og varierende terraen for at udfere de stillede/valgte opgaver.
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/ﬁ\ KatastroFevarsel: Hvordan kan varslingssystemer vaere med til at reducere kraftige stormes skadevirkning?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersogelse — Vand, luft og vejr
- Eleven kan undersage lys, vand og vejr i hverdagen.
- Eleven har viden om vejr, vands tilstandsformer og om karakteristika ved lys.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag

- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.

* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersegelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersagelsers muligheder og begraensninger.

Undersege — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Undersege — Vand, luft og vejr — Fase 1
- Eleven kan udfere enkle undersegelser om atmosfeerisk luft og lys.
* Eleven har viden om egenskaber ved atmosfaerisk luft og lys.

Undersege — Vand, luft og vejr — Fase 2

- Eleven kan gennemfare enkle malinger af vejret, herunder med digitalt
maleudstyr.

* Eleven har viden om nedbar, vind og temperatur.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.
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/ﬁ\ KatastroFevarsel: Hvordan kan varslingssystemer vaere med til at reducere kraftige stormes skadevirkning?

Sammenhang med Flles Mal

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 1 Kommunikation — Dialog — Fase 2

- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til andre regioner. - Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
- Eleven har viden om regionale forskelle og ligheder i natur og teknologi. * Eleven har viden om enkle samtaleformer.
Perspektivering — Vand, luft og vejr Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

- Eleven kan sammenligne vejrdata fra Danmark med vejrdata fra andre regioner. Kommunikationskompetencen

- Eleven har viden om forskelle og ligheder i temperatur, nedber og vindhastighed. - Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.

* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen - Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden * Eleven har viden om fagord og begreber.

du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan

klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan - Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.

du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen. - Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.
Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse: Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

Kommunikationskompetencen Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer. - Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater. » Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.

- Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.
- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
» Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.
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/ﬁ\ KatastroFevarsel: Hvordan kan varslingssystemer vare med til at reducere kraftige stormes skadevirkning?

UndersegelsesFasen

DMI (Danmarks Meteorologiske Institut) udsteder varsler, som kan veere med til at
beskytte mennesker mod voldsomme vejrfeenomener. Varslingsmekanismer som
denne kan veere med til at redde bygninger, lesare og liv.

Lad eleverne undersgge udstyret og alarmsystemerne.
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/ﬁ\ KatastroFevarsel: Hvordan kan varslingssystemer vare med il at reducere kraFtige stormes skadevirkning?

ByggeFasen

Eleverne skal designe, bygge og teste et alarmsystem til vind, regn, brand,
jordskeelv eller andre vejrrelaterede katastrofer. Dette kan geres i henhold til en
reekke kriterier eller med et mere abent resultat, alt efter leererens vurdering.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
- Spinner

* Rotere

- Beveegelse.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har designet og
testet katastrofealarmerne. De kan bruge forsknings- og portfoliodokumentation til
at understotte deres undersggelser og idéer.

Evaluering
Eleverne skal forklare, hvorfor alarmen er vigtig, og hvordan den er designet og
testet til at kunne reducere den bestemte katastrofes skadevirkning eller advare

folk om potentielle farer.
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/ﬁ\ Rensning af havet: Hvordan kan man rense havene?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan forteelle om ressourcer fra hverdagen.
- Eleven har viden om ressourcer fra hverdagen.

Feaelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersegelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersagelsers muligheder og begraensninger.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreove enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.
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/ﬁ\ Rensning af havet: Hvordan kan man rense havene?

Sammenhang med Flles Mal

Perspektivering — Perspektivering i naturfag — Fase 2 Faelles Mal dansk efter 2. klasse:
- Eleven kan seette naturfaglig og teknologisk udvikling i historisk perspektiv. Fremstilling — Forberedelse — Fase 2
- Eleven har viden om centrale naturfaglige og teknologiske udviklinger. + Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.

- Eleven har viden om enkel disposition.
Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 1

- Eleven kan beskrive en proces fra ressource til faerdigt produkt og fra produkt Kommunikation — Dialog — Fase 2

til ressource. - Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
 Eleven har viden om enkle produktionskaeder. - Eleven har viden om enkle samtaleformer.
Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2 Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
- Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt. Kommunikationskompetencen
- Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden. - Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.

Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

Eleven har viden om fagord og begreber.

Eleven kan laese og skrive enkle naturfaglige tekster.

Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feaelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse: Faelles Mal dansk efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer. - Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater. + Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.
- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Fremstilling — Praesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.

* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.
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/h\ Rensning aF havet: Hvordan kan man rense havene?

UndersegelsesFasen

| de seneste artier er millioner af tons plast endt i verdens have. Det er vigtigt, at
havene kan renses for plastposer, flasker, beholdere og andet affald, som udger
en fare for havenes dyr og fisk og deres levesteder.

Lad eleverne undersgge indsamlingsteknologi og de fartgjer, som bruges i
ojeblikket og foreslas til rensning af verdens have for plastaffald.
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/ﬁ\ Rensning aF havet: Hvordan kan man rense havene?

ByggeFasen

Eleverne skal designe og bygge et fartgj eller en indretning til indsamling af
plastaffald. Selv om det er en prototype, ber modellen ideelt set veere i stand til
fysisk at indsamle plast af en bestemt type.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
« Mekanisk spil

- Feje

- Gribe fat.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har designet
prototypen til at indsamle plast af en bestemt type. De kan bruge forsknings- og
portfoliodokumentation til at understette deres undersegelser og ideer.

Evaluering
Eleverne skal forklare, hvorfor rensning af havet er vigtigt, og hvordan deres
prototype udger en ideel lasning pa problemet.
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/ﬁ\ Vildtpassager: Hvordan kan indvirkningen pa miljeet og dyrelivet reduceres?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

Eleven kan udfere enkle undersegelser med brug af enkelt udstyr.
Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Modellering — Modellering i naturfag
Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

Eleven har viden om enkle undersegelsers muligheder og begraensninger.

Undersoge — Teknologi og ressourcer — Fase 2
Eleven kan designe og afpreve enkle produkter.
Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
Eleven kan konstruere enkle modeller.
Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.

Perspektivering — Naturen lokalt og globalt — Fase 2
Eleven kan forteelle om landskabets udvikling gennem tiden.
Eleven har viden om menneskets pavirkning af naturomrader gennem tiden.
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/ﬁ\ Vildtpassager: Hvordan kan indvirkningen pa miljeet og dyrelivet reduceres?

Sammenhang med Flles Mal

Fzlles Mal For kommunikation

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan
klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan
du kan gribe dem an, sa der er en sammenhaeng med danskundervisningen.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:
Kommunikationskompetencen

- Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer.

- Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber.
» Eleven har viden om enkle fagord og begreber.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal.

Feelles Mal dansk efter 2. klasse:

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.

Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.

Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:
Kommunikationskompetencen

* Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
» Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.
- Eleven har viden om fagord og begreber.

 Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.
- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

Feaelles Mal dansk efter 4. klasse:

Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

- Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

* Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1
- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.
* Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

UndersegelsesFasen

Vildtpassager er konstruktioner, som ger dyr i stand til sikkert at krydse
menneskeskabte barrierer. Vildtpassager kan f.eks. veere tunneller og viadukter.
| ekstreme eller vanskelige tilfaelde kan redningsfartajer ogsa bruges.

Lad eleverne undersgge eksisterende vildtpassager, iseer lokale eksempler som
f.eks. tunneller eller kvaegpassager. Du kan ogsa dele specifikke eksempler pa
situationer eller forhold, der udger en risiko for dyrelivet, og hvor vildtpassager kan
veere en lgsning.
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/ﬁ\ Vildtpassager: Hvordan kan indvirkningen pa miljeet og dyrelivet reduceres?

ByggeFasen

Eleverne skal designe og bygge en vildtpassage til et udvalgt dyr. De kan ogsa
bygge den vej eller det faremoment, som passagen er beregnet til at undga.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger
og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
- Spinner

* Rotere

* Flex.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan de har designet
prototypen til at gere det muligt for det valgte vilde dyr at passere sikkert.

De kan bruge forsknings- og portfoliodokumentation til at understotte deres
undersggelser og idéer.

Evaluering
Eleverne skal kunne forklare, hvorfor det er vigtigt at passe pa truede dyrearter
og veere bevidst om den indvirkning, mennesker har pa dyrs biotoper.
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/ﬁ\ Flytning af materialer: Hvordan kan stabling af genstande vare en hj2lp til at Flytte dem?

Sammenhang med Flles Mal

Dette WeDo 2.0 projekt leegger op til, at man kan beskzaeftige sig med de videns-
og feerdighedsmal for natur/teknologi og dansk, der er listet op nedenfor. Det er
vigtigt, at du som laerer gennemgar disse videns- og feerdighedsmal og udveelger
nogle malpar, som du vil have sezerligt fokus pa i undervisningen.

Ud fra de udvalgte malpar kan du lave dine leeringsmal, sa der kommer en sammen-
haeng med den faglige progression, du har i din natur/teknologiundervisning.
Hovedmalet for, hvad eleverne skal leere i dette projekt, er formuleret pa elevsprog
i Max’ og Mias spergsmal.

| evalueringsmaterialet er der opsat en raekke tegn pa leering, der gennem
observation kan bruges til at vurdere, i hvor hegj grad eleverne nar malene.

Felles Mal For natur/teknologi

For natur/teknologi er der her listet de videns- og feerdighedsmal fra kompetencerne
undersggelse, modellering og perspektivering, som isaer er i spil ved dette projekt.

| evalueringsskemaerne er disse omrader beskrevet som videnskab/teknologi.
Videns- og feerdighedsmalene fra kommunikationskompetencen er listet i det
efterfelgende afsnit for kommunikation sammen med Feelles Mal for dansk.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Undersogelse — Undersegelser i naturfag

- Eleven kan udfere enkle undersggelser med brug af enkelt udstyr.
» Eleven har viden om enkle undersggelsesmetoder.

Undersogelse — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan undersgge, hvordan enkle mekanismer fra hverdagen fungerer.
* Eleven har viden om enkle mekanismer.

Modellering — Modellering i naturfag
* Eleven kan skelne mellem virkelighed og model.
 Eleven har viden om naturtro modeltyper.

Modellering — Teknologi og ressourcer
- Eleven kan med skitser og billeder beskrive genstande fra hverdagen.
- Eleven har viden om afbildninger af genstande.

Perspektivering — Perspektivering i naturfag
- Eleven kan relatere viden fra natur/teknologi til sig selv og det naere omrade.
* Eleven har viden om natur og teknologi i det neere.

Feaelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Undersegelse — Undersegelser i naturfag — Fase 2

- Eleven kan opstille forventninger, der kan testes i undersggelser.

* Eleven har viden om enkle undersagelsers muligheder og begraensninger.

Undersege — Teknologi og ressourcer — Fase 2
- Eleven kan designe og afpreove enkle produkter.
* Eleven har viden om enkel produktudvikling.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 1
- Eleven kan konstruere enkle modeller.
* Eleven har viden om symbolsprog i modeller.

Modellering — Modellering i naturfag — Fase 2
- Eleven kan anvende enkle modeller til at vise helheder og detaljer.
- Eleven har viden om modellers detaljeringsniveau.

Perspektivering — Teknologi og ressourcer — Fase 2
* Eleven kan beskrive sammenhaeng mellem behov for og udvikling af et produkt.
- Eleven har viden om teknologiudvikling gennem tiden.
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/ﬁ\ Flytning af materialer: Hvordan kan stabling af genstande vare en hj2lp til at Flytte dem?

Sammenhang med Flles Mal

Felles Mal For kommunikation Feelles Mal natur/teknologi efter 4. klasse:

Kommunikationskompetencen
- Eleven kan formidle egne data mundtligt og skriftligt.
* Eleven har viden om medier og formidlingsformer.

Nedenfor ser du de videns- og feerdighedsmal fra kommunikationskompetencen
ved natur/teknologi og fra faget dansk, som isaer er i spil ved dette projekt. Inden
du gar i gang, vil det veere en god idé at drafte med klassens dansklaerer, hvordan

klassen star i forhold til de videns- og feerdighedsmal, der er for dansk, og hvordan

du kan gribe dem an, s& der er en sammenhaeng med danskundervisningen. - Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende centrale fagord og begreber.

- Eleven har viden om fagord og begreber.

Feelles Mal natur/teknologi efter 2. klasse:

Kommunikationskompetencen - Eleven kan leese og skrive enkle naturfaglige tekster.

. Eleven kan forteelle om egne resultater og erfaringer - Eleven har viden om enkle naturfaglige teksttypers formal og struktur.

« Eleven har viden om enkle mader til at beskrive resultater. .
Feelles Mal dansk efter 4. klasse:

- Eleven kan mundtligt og skriftligt anvende enkle fagord og begreber. Fremstilling — Fremstilling — Fase 1

. Eleven har viden om enkle fagord og begreber. - Eleven kan udtrykke sig kreativt og eksperimenterende.

» Eleven har viden om ordforrad og sproglige valgmuligheder.

- Eleven kan orientere sig i en enkel fagtekst.

- Eleven har viden om enkle naturfaglige teksters formal. Fremstilling — Preesentation og evaluering — Fase 1

- Eleven kan foretage en mundtlig fremleeggelse.
Fzelles Mal dansk efter 2. klasse: - Eleven har viden om metoder til mundtlig formidling.

Fremstilling — Forberedelse — Fase 2
Kommunikation — Sproglig bevidsthed — Fase 2

- Eleven kan iagttage ord, begreber og saetninger i fagsprog.

- Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.
 Eleven har viden om enkel disposition.

* Eleven har viden om ord, begreber og sesetningsgrammatik i fagsprog.
Kommunikation — Dialog — Fase 2
- Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.
* Eleven har viden om enkle samtaleformer.
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/ﬁ\ Flytning af materialer: Hvordan kan stabling aF genstande vare en hjlp Gil at Flytte dem?

UndersegelsesFasen

Den motordrevne gaffeltruck bruges til at lefte og flytte tunge materialer over
korte afstande. Den blev udviklet tidligt i 1900-tallet, men opnaede stor udbredelse
efter 2. Verdenskrig. Gaffeltrucks er blevet et centralt element i lager- og
produktionssammenhaeng.

Lad eleverne undersege designet af gaffeltrucks og andre mader at flytte
genstande pa, og foretage observationer om de mader, hvorpa disse indretninger
lofter og flytter materialer.

O Vigtigt
Fokus for dette projekt kan bade veere pa den indretning, der bruges til at flytte

genstandene, og pa den made, genstandene klargeres pa til flytning, f.eks.
stabling pa paller eller i beholdere.
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ByggeFasen

Eleverne skal designe og bygge et keretgj eller en indretning til at lafte, flytte
og/eller pakke et forudbestemt saet genstande. De skal ogsa overveje, hvordan
kasser kan designes til let flytning og opbevaring.

Lad eleverne udforske designbiblioteket og veelge en model, de kan bruge som
inspiration. Giv dem derefter lov til at eksperimentere, skabe deres egne lgsninger

og modificere eksisterende grundmodeller.

Foreslaede grundmodeller i designbiblioteket:
- Styre

* Gribe fat

- Beveegelse.

DelingsFasen

Eleverne skal preesentere deres modeller og forklare, hvordan keretgjet
er designet til at flytte genstande. De kan bruge forsknings- og
portfoliodokumentation til at understette deres undersegelser og ideer.

Evaluering
Eleverne skal forklare, hvordan kasser kan designes til let flytning og opbevaring,
og hvordan designet gor keretgjerne i stand til at gere dette effektivt.
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/ﬁ\ LEGO’ Education WeDo 2.0 soFtware

Integrerede varktejer

Softwaren er en vaesentlig og brugervenlig bestanddel af alle WeDo 2.0 projekterne.
Fra softwaren kan du og dine elever:

- abne alle projekterne

« programmere deres modeller

- fa hjeelp til at bygge og programmere

 bruge det integrerede dokumentationsveerktgi.

ﬁ education

Du far ogsa adgang til denne leerervejledning, som du kan laese med dit foretrukne
program til abning af PDF-filer.

Pa de faelgende sider er der yderligere detaljer om vigtige omrader af softwaren.
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Laboratorielobbyen

Fra lobbyen kan du udfere felgende funktioner:
1. Trykke pa knappen Tilfgj nyt projekt.
2. Trykke pa et eksisterende projekt for at vende tilbage til en gemt fil.
3. Trykke pa knappen Afspil video for at fa en demonstration af
WeDo 2.0 softwaren.
4. Trykke pa ikonet Information for at abne leerervejledningen og andet
hjeelpemateriale.

WeDo1
2015-05-27

WeDo2
2015-05-27

WeDo3
2015-05-27
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WeDo 2.0 varktejslinje
N2 befinder sig i jekt, ktojslinj t pa siden.
1ar man befinder sig i et projekt, er vaerktgjslinjen everst pa siden @ @ @ @ @ @ @ @

. Tryk pa ikonet Start for at vende tilbage til lobbyen.

2. Tryk pa ikonet Projektbibliotek for at fa adgang til WeDo 2.0 projekterne. O; & @ﬁ % :' i- .

3. Tryk pa ikonet Designbibliotek for at fa adgang til bygge- og
programmeringsinspiration.
4. Tryk pa kameraikonet for at fa adgang til WeDo 2.0 softwarens indbyggede
veerktgj til at lave billeder, skeermbilleder og videoer.
. Tryk pa ikonet Dokumentationsveerktgj for at fa adgang til dit projektdokument.
. Tryk pa ikonet Hjeelp for at fa adgang til yderligere oplysninger.
. Tryk pa ikonet Vis for at vise eller skjule tekst- eller billedfunktionen.

0 N O O

. Tryk pa ikonet Stop for at stoppe alle handlinger i programmet.

Ved at trackke og slippe blokke pa programmeringsleerredet kan eleverne lave

programstrenge. De kan starte alle disse programstrenge ved at trykke pa 4
startblokken. ’ |

O Vigtigt
Tryk pa det valgte element pa veerktgjslinjen igen for at vende tilbage til
programmeringsleerredet.
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Projektbiblioteket

Fra projektbiblioteket har du adgang til:

1. De fire dele af kom godt i gang-projektet
2. De otte projekter med vejledning J- | iy “B éﬁ-—,ﬁ @
3. De otte abne projekter. |

Nar du abner et af disse projekter, far du adgang til en oversigt, inden du abner
hele projektet.
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Designbiblioteket

Designbiblioteket er delt op i to sektioner:
* Modelbiblioteket
« Programbiblioteket.

Fra modelbiblioteket kan du se:

1. De 15 grundmodeller med byggevejledninger samt forslag til programmer

2. De to modeller til inspiration, der felger med hver grundmodel, med respektive
billeder og programforslag

Fra programbiblioteket kan du se:
3. De fem oftest anvendte programstrenge. Pa den made kan dine elever hurtigt
kontrollere, om deres model virker korrekt.
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Forbindelsescenteret

Nar du er inde i et projekt, kan du i nederste hgjre hjerne af programmerings- @ @
laerredet fa adgang til forbindelsescenteret.

Dette veerktgj styrer forbindelsen mellem Smarthub'en og din valgte digitale

enhed. For at forbinde din Smarthub til din enhed skal du serge for, at Smarthub’en

er teendt, og derefter:

1. trykke pa knappen Tilfgj Smarthub for at abne en liste over tilgaengelige
enheder

2. veelge din enhed pa listen.

LPFZ2 Emart Hub 2 10

v LPF2 Smart Hub 2 I/O

LPF2 Smart Hub 2 IO
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Lydoptagelsesvarktojet

Du har adgang til lydoptagelsesveerktajet, nar du er inde i et projekt.

Funktionen giver dig mulighed for at optage dine egne lyde. WeDo 2.0 softwaren
gemmer den senest optagede lyd, som kan anvendes ved at tilfgje lydblokken
med input 21 til programstrengen:

1. Tryk pa mikrofonikonet for at abne lydboksen.

2. Tryk pa optageikonet for at starte optagelsen.

3. Tryk pa afspilningsikonet for at afspille optagelsen.

4. Tryk pa stopikonet for at stoppe optagelsen.

00:00:00
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Kameravarktejet

Fra kameraveaerktojet kan du:
1. trykke pa optageknappen for at:
- tage et billede
- starte og stoppe en videooptagelse
- tage et skaermbillede.
2. trykke pa knappen Tag billede for at veelge billedoptagelse
3. trykke pa knappen Optag video for at veelge videooptagelse
4. trykke pa knappen Tag skeermbillede for at veelge skeermbilledoptagelse.

©2016 The LEGO Group.
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Panelet HjzIp

| panelet Hjeelp kan du finde vejledning til nogle af elementerne i softwaren: . M G ca #
1. Navnene pa hver programmeringsblok 1 @ e G
2. Forbindelsesprocessen.

. - —
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Dokumentationsvarktejet

| dokumentationsveerktojet kan eleverne tilfgje tekst, billeder og videoer, sa de kan
dokumentere deres projekt:

1. Tryk pa ikonet Tilfgj side for at tilfaje en side til dokumentet. i
2. Tryk pa ikonet Skabeloner for at veelge et layout til siden.
3. Tryk pa ikonet Slet side for at slette den aktuelle side. .
4. Tryk pa ikonet Eksportér for at gemme dokumentet som en PDF eller som
billeder.

Pa hver side af dokumentet:
5. Tryk pa ikonet Billedinput for at indsaette et billede eller en video fra enheden.
6. Tryk pa ikonet Tekstinput for at skrive pa enheden.
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/h\ Programmer med WeDo 2.0

IntrodukEtion til en WeDo 2.0 programstreng

Nar eleverne gerne vil give deres modeller liv, treekker og slipper de blokke pa
programmeringsleerredet. Pa den made udvikler de programstrenge. De kan lave

flere programstrenge pa leerredet, men de skal alle starte med en startblok.

Her er nogle vigtige termer:
1. Startblok
En startblok skal bruges til at udfere en programstreng.

At udfere betyder, at man starter en raekke handlinger, indtil de er feerdige.
2. Programmeringsblok

Programmeringsblokke anvendes i WeDo 2.0 softwaren til at bygge en

programstreng. Der anvendes blokke med symboler i stedet for tekstkoder.
3. Programstreng

En programstreng er en reekke af programmeringsblokke.
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Top 5 over programstrenge

De folgende programstrenge repraesenterer de vigtigste funktioner, man kan
udfere med en WeDo 2.0 programstreng. Det anbefales, at du og dine elever gor
jer bekendte med dem.

O Vigtigt
| WeDo 2.0 er tidsenheden indstillet til sekunder. Eleverne bor derfor indtaste:

* 1, hvis motoren skal kere i 1 sek.
« 45, hvis motoren skal kare i 4,5 sek.

Programstreng 1

Virker min motor?

Dette program er primaert designet til at teste motoren. Nar du trykker pa Start,
indstilles motoreffekten til niveau 10, og motoren starter i €n retning i 3 sek,
derefter i en anden retning i 3 sek. for derefter at stoppe.
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Top 5 over programstrenge

Programstreng 2

Reagerer min sensor?

For at kunne bruge dette program skal en motor og en bevaegelsessensor
veere forbundet med Smarthub'en. Nar du udferer programmet, starter motoren
i én retning og venter pa, at en genstand (f.eks. din hand) skal passere foran
bevaegelsessensoren. Nar der registreres en genstand, stopper motoren.

Det samme program kan bruges med heaeldningssensor-inputtet eller lydsensor-
inputtet ved at eendre vedhaeftningen til venteblokken.

Programstreng 3

Blinker lyset?

Dette program udferer en simpel test af lyset i Smarthub’en. Nar du udferer dette
program, lyser lampen i 1 sek. og slukker i 1 sek. Handlingerne gentages i det
uendelige, sa lyset pa Smarthub’en blinker.

©2016 The LEGO Group.
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Top 5 over programstrenge

Programstreng 4
Laver min enhed lyde?

Dette program afspiller lyd nr. 1 fra din enhed.

Programstreng 5
Viser min enhed billeder?

Dette program viser billede nr. 1 samt ordet ,WeDo" pa skaermen.

©2016 The LEGO Group.
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Andre programmeringsmuligheder

| det felgende vises andre hyppige programmer.

Nar | har undersegt de fem oftest anvendte programstrenge, anbefales det,
at | ger jer bekendte med deres funktioner.

Programstreng 6
Brug af tilfeeldigt input

Denne programstreng aendrer tilfeeldigt farven pa lyset pa din Smarthub én gang
i sekundet.

©2016 The LEGO Group.
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Andre programmeringsmuligheder

Programstreng 7
Aktivering af to motorer pa samme tid

Du kan maerke motorblokke og sensorinput, hvis du bruger mere end én ad
gangen. Du kan bruge helt op til tre LEGO® Smarthubs ad gangen.

For at maerke en blok eller et input skal du trykke nogle sekunder pa den
pagaeldende blok for at abne maerkningspanelet:

- Tryk én gang for at maerke med én prik.

 Tryk igen for at maerke med to til seks prikker.

 Tryk igen for at fjerne maerkningen.

Hvis en motorblok ikke er meaerket, og der er mere end €n motor forbundet,
udferes alle motorer pa samme made. Hvis en sensorinput-blok ikke er maerket,
og der er mere end én sensor forbundet, venter det pa én af de forbundne sensorer.

Programstreng 8

Brug lydsensor-inputtet

Denne programstreng far motoren til at rotere med et effektniveau, der svarer til
det lydniveau, som din enheds mikrofon registrerer:

* Hvis lydniveauet er lavt, roterer motoren langsomt.

- Hvis lydniveauet er hgijt, roterer motoren hurtigt.
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Andre programmeringsmuligheder

Programstreng 9

Lav en nedteelling

Denne programstreng viser tal pa skaermen, idet den starter fra fem og teeller ned
for hvert sekund. Nar loopet har kert fem gange, afspilles en lyd.

Programstreng 10

Udfer to ting pa samme tid

Nar man trykker pa Afspil-ikonet, sendes besked nr. 1 (WeDo) til
programmeringsleerredet. Alle start ved besked-blokke med besked nr. 1 (WeDo)
udlases og spiller i dette tilfeelde en lyd og viser et billede pa samme tid.

©2016 The LEGO Group.
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/ﬁ\ Byg med WeDo 2.0

Vigtigheden aF designprocessen i WeDo 2.0

WeDo 2.0 projekterne tager dig og dine elever med pa en rejse, hvor der skal
bruges mekanismer i modellerne. Disse mekanismer ger modellerne levende.

Mekanismerne er inddelt efter funktion i designbiblioteket.
| softwaren kan eleverne finde byggevejledninger til ting, der:
slingrer
korer
bruger krumtap
gar
spinner
flexer
spoler
lofter
griber fat
. skubber
. roterer

© O NS O A ODH

=
NN - O

. havigerer

=
w

. fejer

=
D

. registrerer bevaegelse

=
Ol

. registrerer heeldning.

Disse er med for at give dine elever inspiration, nar de leder efter lasninger.
Alle disse funktioner anvender sakaldte ,enkle maskiner, som du samtidig kan
undersgge med dine elever.
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Undersegelse aF grundmodeller

Navnet pa delen: Gear

Et gear er et tandhjul, der roterer og far en anden del til at bevaege sig. Du kan
finde gearhjul pa din cykel, hvor de er forbundet ved hjeelp af en kaede. En
tandhjulsudveksling er, nar to tandhjul er placeret direkte ved siden af hinanden.

Typer af tandhjulsudveksling
Gear op: Et stort tandhjul driver et lille tandhjul for at frembringe flere rotationer.
Gear ned: Et lille tandhjul driver et stort tandhjul for at frembringe feerre rotationer.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Ga, dreje rundt.

Navnet pa delen: Konisk tandhijul
Denne del er et vinkelgear, da den kan placeres vinkelret pa et andet gear,
sa rotationsaksen sendres.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Flexe, slingre, skubbe.
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Undersegelse aF grundmodeller

Navnet pa delen: Tandstang
En tandstang er et fladt element med teender, der gar i indgreb med et cylindrisk
tandhjul, her ofte kaldet et drev. Dette tandhjulspar skifter fra almindelig rotations-

bevaegelse, nar tandhjulet drejer, til lineaer bevaegelse.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Skubbe.

Navnet pa delen: Snekkehijul

En snekke er en kontinuerlig spiral ligesom en skrue, der gar i indgreb med et
tandhjul. Snekken er designet til at dreje et almindeligt tandhjul, men tandhjulet
kan ikke dreje snekken, og derfor fungerer den som en bremse.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Rotere.
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Undersegelse aF grundmodeller

Navnet pa delen: Stang
Nar der saettes en stang pa en roterende del, bliver den til et stempel. Et stempel

er en bevaegelig del af en maskine, der overferer energi frembragt af motoren til
en op-/ned- eller fremad-/tilbagegaende bevaegelse. Stemplet kan skubbe, trackke
eller drive andre mekaniske elementer af den samme maskine.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Krumtap.

Navnet pa delen: Hjul
Dette er et cirkuleert element, der roterer pa en akse for at skabe en fremdrifts-

bevaegelse.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Slingre, kere, navigere.
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Undersegelse aF grundmodeller

Navnet pa delen: Remskive

Remskiven er et hjul med en fure til remmen. Remmen er ligesom en lille elastik,
som er forbundet med den del af modellen, der roterer, og overferer saledes
rotationen til en anden del af modellen.

Remskive op: En stor remskive driver en lille remskive for at frembringe flere
rotationer.

Remskive ned: En lille remskive driver en stor remskive for at frembringe feerre
rotationer.

Remskivesnoning: Anvendes til at fa parallelle aksler til at rotere i modsatte
retninger.

Anvendt i folgende grundmodeller i designbiblioteket
Spole, lofte, kere, feje, rotere, gribe fat.

O Vigtigt
Nar man bruger en remskive i en mekanisme, undgar man, at modellen gar i
stykker, nar den mader modstand, da remmen vil glide i remskiven.

©2016 The LEGO Group.
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Elektroniske dele

Smarthub

Smarthub’en fungerer som en tradlgs forbindelsesdel mellem din enhed og
de andre elektroniske dele ved hjeelp af Bluetooth low energy. Den modtager
programstrenge fra enheden og udferer dem.

Smarthub’en har nogle vigtige funktioner:

- To porte til at forbinde sensorer og motorer
- Etlys

 Teend/sluk-knap.

Smarthub'en bruger AA-batterier eller det genopladelige batteri, som kan tilkebes,
som stremkilde.

Fremgangsmaden til etablering af Bluetooth-forbindelse mellem Smarthub’en og
din enhed forklares i WeDo 2.0 softwaren.

Smarthub’en bruger farvemegnstre til at signalere beskeder.
- Blinkende hvidt lys: Den venter pa en Bluetooth-forbindelse.
- Blat lys: Der er etableret en Bluetooth-forbindelse.

- Blinkende orange lys: Den effekt, motoren forsynes med, er pa det hgjeste niveau.

©2016 The LEGO Group.
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Elektroniske dele

Genopladeligt Smarthub-batteri

(tilkeb)

Her er nogle retningslinjer til det genopladelige Smarthub-batteri:

- For at fa sa mange timers leg som muligt uden at skulle tilslutte adaptoren skal
batteriet forst lades helt op.

* Der er ingen seerlige krav til opladningsmeonstre.

- Batteriet opbevares bedst kaligt.

* Hvis batteriet er monteret i Smarthub’en og ikke anvendes i 1-2 maneder,
skal det genoplades efter denne periode.

- Lad ikke batteriet sidde i opladeren i laengere tid ad gangen.

Mellemstor motor
En motor er det, der far andre ting til at bevaege sig. Denne mellemstore motor
bruger elektricitet til at fa en aksel til at rotere.

Motoren kan startes i begge retninger, stoppes og drejes ved forskellige
hastigheder og i et bestemt stykke tid (angivet i sekunder).

©2016 The LEGO Group.
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Elektroniske dele: Sensorer

Haeldningssensor
For at interagere med denne sensor skal delen tippes pa forskellige mader ifelge

pilene.

Denne sensor registrerer eendringer inden for seks forskellige positioner:
* Heeldning denne vej

« Heeldning den anden ve;

 Heeldning opad

+ Heeldning nedad

Ingen heaeldning
Tilfeeldig haeldning.

Serg for, at du har det korrekte ikon i dit program, som svarer til den position,
du forseger at registrere.

Bevaegelsessensor

Denne sensor registrerer aendringer i afstand fra en genstand inden for dens
reekkevidde pa tre forskellige mader:

- Genstand kommer naermere.

- Genstand rykker leengere veek.

- Genstand eendrer position.

Serg for, at du har det korrekte ikon i dit program, som svarer til den position,
du forseger at registrere.
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Navne pa dele og primare Funktioner

Efterhanden som eleverne bruger klodserne, kan det
veere en god idé at snakke med dem om de rigtige
termer og om funktionerne af hver del i seettet.

©2016 The LEGO Group.
6145262

* Nogle af dem er strukturelementer, der holder

sammen pa modellen.
- Nogle dele er samleelementer, der binder elementer

sammen.
- Nogle dele anvendes til at frembringe beveaegelse.

O Vigtigt
Husk, at disse kategorier er retningslinjer.

Nogle dele kan have mange funktioner og kan
anvendes pa mange mader.

O Forsiag

Brug papkassen som hjeelp til at sortere delene |
WeDo 2.0 opbevaringsboksen. Dette hjeelper dig og
dine elever, nar | skal se og teelle delene.
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Strukturelementer

G
e

2x - Vinkelplade, 1x2/2x2,
hvid. Nr. 6117940

e
-

o=
6x - Plade, 1x2,
hvid. Nr. 302301

4x - Plade, 1x4,
hvid. Nr. 371001

4x - Plade, 1x6,
hvid. Nr. 366601

2x - Plade, 1x12,
hvid. Nr. 4514842

4x - Bjeelke med plade, 2-modul,
sort. Nr. 4144024

&7

2x - Tagklods, 1x2/45°,
sort. Nr. 4121966

2x - Plade, 2x186,
sort. Nr. 428226

4x - Tagklods, 1x2x2,
gra. Nr. 4515374

2x - Rammeplade, 4x4,
gra. Nr. 4612621

\

4x - Flise, 1x8,
gra. Nr. 4211481

4x - Klods, 2x2,
sort. Nr. 300326

¢

1x - Bund til drejeskive, 4x4,
sort. Nr. 4517986

§

2x - Flise, 1x2,
azurbla. Nr. 4649741

6x - Klods, 1x2,
azurbla. Nr. 6092674

2x - Klods, 2x2,
azurbla. Nr. 4653970

)

2x - Klods, 1x4,
azurbla. Nr. 6036238

&

2x - Klods, 2x4,
azurbla. Nr. 4625629

\

2x - Buet plade, 1x4x2/3,
azurbla. Nr. 6097093

2x - Rund plade, 4x4,
azurbla. Nr. 6102828

2x - Buet klods, 1x6,
gennemsigtig lysebla. Nr. 6032418

4x - Tagklods, 1x2/45°,
limegren. Nr. 4537925

4x - Omvendt tagklods, 1x3/25°,
limegren. Nr. 6138622

1=

2x - Plade, 4x6/4,
limegren. Nr. 6116514

4x - Knopbjeelke, 1x2,
limegren. Nr. 6132372

4x - Knopbjeelke, 1x4,
limegren. Nr. 6132373

2x - Knopbjeelke, 1x8,
limegren. Nr. 6132375

2x - Knopbjeelke, 1x12,
limegren. Nr. 6132377

]

2x - Knopbjeelke, 1x16,
limegren. Nr. 6132379

2x - Buet klods, 1x3,
limegren. Nr. 4537928

4x - Buet klods, 1x6,
limegren. Nr. 6139693

2x - Vinkelbjeelke, 3x5-modul,
lysegren. Nr. 6097397

2x - Bjeelke, 7-modul,
lysegren. Nr. 6097392

2x - Plade med huller, 2x8,
lysegren. Nr. 6138494

\

4x - Tagklods, 1x2x2/3,
lysorange. Nr. 6024286

.
e

4x - Omvendt tagklods, 1x2/45°,
lysorange. Nr. 6136455

4x - Tagklods, 1x3/25°,
lysorange. Nr. 6131583

L,_J.

4x - Klods, 2x4,
lysorange. Nr. 6100027

4x - Plade med huller, 2x4,
lysorange. Nr. 6132408

4x - Plade med huller, 2x6,
lysorange. Nr. 6132409
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Samleelementer

@)

-
o

2x - Klods med sideknop, 1x1,
hvid. Nr. 4558952

o

2x - Vinkelelement 1, 0°,
hvid. Nr. 4118981

)

4x - Besning, 1-modul,
gra. Nr. 4211622

|

2x - Besning/akselforleenger, 2-modul,
gra. Nr. 4512360

4x - Klods med samlebgsning, 1x2,
gra. Nr. 4211364

@

1x - Plade med hul, 2x3,
gra. Nr. 4211419

4x - Knopbjeelke med krydshul, 1x2,
merkegra. Nr. 4210935

%

2x - Klods med 1 kugleled, 2x2,
merkegra. Nr. 4497253

&

1x - Spole,
merkegra. Nr. 4239891

2x - Keede, 16-modul,
merkegra. Nr. 4516456

%

8x - Samlebasning med friktion,
2-modul, sort. Nr. 4121715

1x - Klods med 2 kugleled, 2x2,
sort. Nr. 6092732

1x - Snor, 50 cm,
sort. Nr. 6123991

-

4x - Klods med kugleleje, 2x2,
gennemsigtig lysebla. Nr. 6045980

o

2x - Vinkelelement 3, 157,5°,
azurbla. Nr. 6133917

2x - Vinkelelement 4, 135°,
limegren. Nr. 6097773

e

2x - Rer, 2-modul,
lysegren. Nr. 6097400

=5

4x - Samleb@sning med friktion/aksel,
1-modul/1-modul,
beige. Nr. 4666579

4

4x - Kugle med krydshul,
lysorange. Nr. 6071608

D

4x - Besning/remskive, Y2-modul,
gul. Nr. 4239601
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Bevagelsesdele

Y
3

o ©

6x - Nav/remskive, 18x14 mm, 1x - Snekkehijul, 2x - Gummibjeelke med krydshuller, 4x - Aksel, 2-modul, 2x - Konisk tandhjul, 20 teender,

hvid. Nr. 6092256 gra. Nr. 4211510 2-modul, sort. Nr. 4198367 red. Nr. 4142865 beige. Nr. 6031962
;-"m_l\
& ’ ® / )
4x - Tandhjul, 8 teender, 2x - Dobbeltkonisk tandhjul, 12 ox - Samlebesning med aksel, I /
4x - Tandstang, 10 teender, merkegra. Nr. 6012451 teender, 3-modul. sort. Nr. 6089119 % p
hvid. Nr. 4250465 sort. Nr. 4177431 ’ ) ' o

2X - Rem, 33 mm,
gul. Nr. 4544151

& ©

2x - Aksel, 3-modul,
gra. Nr. 4211815

2x - Dobbeltkonisk tandhjul, 20

2x - Tandhjul, 24 taender, teender,
merkegra. Nr. 6133119 sort. Nr. 6093977

2x - Snowboard,

' @ lysorange. Nr. 6105957

2x - Aksel med stop, 4-modul,
merkegra. Nr. 6083620

1x - Gearkasse,
gennemsigtig. Nr. 4142824

O

) 2x - Daek, 30,4 x 4 mm,
% sort. Nr. 6028041

| . @ 2X - Rem, 24 mm,
S red. Nr. 4544143
4x - Rund klods, 2x2,

gennemsigtig lysebla. Nr. 4178398
2x - Aksel, 6-modul,
sort. Nr. 370626

4x - Deek, 30,4 x 14 mm, @
sort. Nr. 4619323

2x - Aksel, 7-modul,
gra. Nr. 4211805

6x - Nav/remskive, 24x4 mm,
gennemsigtig lysebla. Nr. 6096296

2x - Daek, 37x18 mm,

sort. Nr. 4506553 2x - Aksel, 10-modul,

sort. Nr. 373726

»
#
s
by
”
=

L 00 . v — 7
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Udsmykningselementer

)

R

2X - Antenne,
hvid. Nr. 73737

@

—
2x - Rund flise med gje, 1x1,
hvid. Nr. 6029156

&

2x - Rund flise med gje, 2x2,
hvid. Nr. 6060734

>

2x - Rund plade med 1 knop, 2x2,
hvid. Nr. 6093053

2x - Rund flise med hul, 2x2,
merkegra. Nr. 6055313

4x - Rund plade, 1x1,
sort. Nr. 614126

6x - Stetteplade, 2x2,
sort. Nr. 4278359

I} »:|

2x - Rund klods, 1x1,
gennemsigtig gron. Nr. 3006848

2x - Grees, 1x1,
lysegren. Nr. 6050929

2x - Rund plade, 2x2,
lysegren. Nr. 6138624

-

1x - Blade, 2x2,
lysegren. Nr. 4143562

bt

Tl

2x - Rund klods, 1x1,
gennemsigtig gul. Nr. 3006844

2x - Rund klods, 1x1,
gennemsigtig red. Nr. 3006841

1x - Blomst, 2x2,
red. Nr. 6000020

Elementadskiller

1x - Elementadskiller,
orange. Nr. 4654448
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Elektroniske dele

1x - Heeldningssensor,
hvid. Nr. 6109223

1x - Beveegelsessensor,
hvid. Nr. 6109228

1x - Mellemstor motor,
hvid. Nr. 6127110

1x - Smarthub,
hvid. Nr. 6096146

by
.
.
b
-
-
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