Kompetansemal som deler av
det viktigste 1 faget

Nettverkssamling Oppland,
Gjavik, 6. januar — 2020
KI. 9.30-15.30




Nettverkssamlinger 2019-2020

Datoer for samlingene Tema

14.10.19 Dybdelzring, kjerneelementer og det viktigste i
faget.

06.01.20 Kompetansemalene

23.03.20 Matematikkfaget som del av et sta@rre hele




Tidsplan

* 09.30 — 09.35 Velkommen og plan for dagen

« 09.35 - 10.15 Erfaringsdeling fra forarbeidet, | + G (10+30)
« 10.15 - 10.30 Kaffe

« 10.30 — 11.30 Erfaringsdeling fra forarbeidet, P

« 11.30 — 12.30 Lunsj

« 12.30 — 13.50 Om kompetansemalene og programmering
« 13.50 — 14.00 Kaffe

* 14.00 — 15.15 Samskaping/forberedelse til mellomarbeid

« 15.15 — 15.30 Kort evaluering




Erfaringsdeling fra mellomarbeid

» Hva har du prgvd ut siden sist? Hva har du lykkes med?
Hva har du endret og hvorfor? (1)

« Organisering:

Rekke framlegg med anledning til a stille oppklarende sparsmal etter hvert fremlegg. 4 min per
person inkludert oppklarende sparsmal. (G)

» Velg tidtaker og referent
= tidtaker neste som har bursdag
= referent er den yngste pa gruppa

« Lytt aktivt under fremlegg og spgrsmal

« | spagrsmalsrunden etter hvert innlegg skal dere ikke diskutere, bare stille spgrsmal som
oppklarer: Kan du forklare hva du legger i..?
Tolker jeg deg riktig nar du sa at...?

« Oppdrag til gruppene:

Velg en praksisfortelling fra gruppa. Forbered dere til a presentere denne i plenum.
Praksisfortellingen ma forholde seg aktivt til valgte kjerneelementer. (P)




Den digitale visningen av laereplanene

Den digitale visningen gir statte til a se sammenhenger i og
mellom fag, jobbe med progresjon og knytte oppleeringen til
overordnet del. Den har ogsa forklaring av verb og lenker til
ressurser. Se demo av leereplanvisningen under:

Demo av leereplanvisning



https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/fagfornyelsen/skisser-til-ny-digital-lareplanvisning/

Kompetansemalene med fokus pa:
2 28 =8
EEREEEE

+ Mgnster og tallsystem &= &%
&% & 8 &

* Algoritmisk tenkning

« Programmering




Kompetansemal 1 sammenheng

* | dag arbeider vi med den indre sammenhengen | faget _
mellom kompetansemal, kjerneelementer og undervegsvurdering.
Hvordan utnytte sammenhengene | klasserommet?

- | foredraget trekkes trader i faget pa ulike trinn og langsiktig, med
vekt pa: Struktur og algoritmisk tenkning

« Du blir ikke utleert i programmering i dag, men far en smak. Du
arbeider videre pa egen skole og vil prgve ut programmering med
elever fgr samlingen'i mars

« Pa marssamlingen settes matematikkfaget inn i en starre
sammenheng med vekt pa tverrfaglighet og anvendelse




Lek, utforskning og undring 1 smaskolen

Underveisvurdering etter 2. trinn: (utdrag)

- Elevane viser og utviklar kompetanse i faget pa 1. og 2. trinn
nar dei far eksperimentere med og beskrive ulike
eigenskapar og strukturar i tal- og figurmgnster i utforskande
leik, kunst og kvardagssituasjonar.

- Elevane viser og utviklar 0g kompetanse i matematikk nar
dei undrar seg, stiller matematiske spgrsmal og forklarer og
argumenterer for eigne lgysingar.

- Leeraren skal leggje til rette for elevmedverknad og stimulere
til leerelyst ved at elevane far utforske matematikk gjennom a
bevege seq, leike, undre seg og bruke sansane.




Moanster og tallsystem 1 smaskolen

Kompetansemal etter 2. trinn:

 kjenne att og beskrive repeterande
einingar | mgnster og lage eigne
manster

* beskrive posisjonssystemet ved 3 S
. . . https://www.mattelist.no/370
hjelp av ulike representasjonar

(COS S 000008 08t 00000

20-perlekjede

100-perlekjede



https://www.mattelist.no/370

Samtale og spersmal om menster

* Hva legger du merke til ved mgnsteret?
« Hva kan du fortelle om fargene i mgnsteret?

 Hva er likt med disse mgnstrene?
Hva er forskjellig?

« Hva skjer hvis?
* Hva er regelen i mgnsteret ditt?




Repeterende monster
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Mganster pa ulike trinn

Kompetansemal etter 2. trinn:

 kjenne att og beskrive repeterande
einingar | mgnster og lage eigne
manster

https://www.mattelist.no/370

 beskrive posisjonssystemet ved
hjelp av ulike representasjonar

20-perlekjede

https://data.udir.no/kl06/v201906/laereplaner-lk20/MAT01-05.pdf

https://www.mattelist.no/188



https://www.mattelist.no/370
https://www.mattelist.no/188
https://data.udir.no/kl06/v201906/laereplaner-lk20/MAT01-05.pdf

Programmering?

Veldig forenklet kan man si at programmering er en oppskrift du kan gi til
datamaskinen, som den utfgrer til punkt og prikke. Datamaskinen utfgrer

instruksene (oppgavene) i oppskriften en etter en, akkurat slik de star
skrevet, | ngyaktig den rekkefglgen du har skrevet dem.




Espen Clausen:
https://espenec.wordpress.com/

Hvorfor programmering i skolen?

Sosialt verktgy Samarbeic « Matematikk
Framtidsrettet . I
Sprak Lek og Sp.I”
Tverrfaglig * Geometri
Kritisk tenkning * Beregninger
Behov . Dat t
Skapende Jenter alase
Praktisk
Kreativt

Problemlgsning Teknologi



https://espenec.wordpress.com/

Variabler og betingelser (vilkar)

* En variabel har et navn og
kan ha ulike verdier

* En betingelse vil si at
programmet gjar ulike
handlinger avhengig av
hvilken verdi en eller flere
variabler har

Hvis (antall kanter = 3), sa fargelegg mangekanten bla,

" ellers fargelegg mangekanten rgd
® .
~ |' A I

h




Programmering pa smatrinnet

2. - Lage og falgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel.
3. - Eksperimentere med og forklare plasseringar i koordinatsystemet.
4. - Utforske og beskrive strukturar og mgnster i leik og spel.

- Lage algoritmar og uttrykkje dei ved bruk av variablar, vilkar og lykkjer.




Programmering — uformelt pa smaskolen
Scratch fra 5. trinn
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Lakker

Repeterende enheter




Espen Clausen:
https://espenec.wordpress.com/

Analog koding

* Koding uten datamaskin
* Fokus pa begreper og forstaelse
* Innebarer ofte papirarbeid og fysisk aktivitet

» Apner for samarbeid, refleksjon og diskusjoner

* Eksempler
* skattejakt
* kortspill
* oppskrifter
* tangram

* Sjekk ut
* https://code.org/curriculum/unplugged
* https://csunplugged.org/en/



https://espenec.wordpress.com/

Espen Clausen:
https://espenec.wordpress.com/

Starte Scratch, starte editor og endre sprak

1) Apne en nettleser og ga inn pa nettsiden
2) Velg Programmering for a starte editoren

@~
3) Endre sprak ved 3 velge under jordkloden oppe til venstre -



https://espenec.wordpress.com/

Oversikt skjermbilde

Oversikt skjermbilde

# Velledninger | Untitled 107

Lerret

& Objekter

Ryggsekk




Legge til pennverktoyet

Legge til penneverktgyet
1) Velg «Legg til verktgy» ned i venstre hjgrne
2) Velg Penn og legg til ved a trykke pa det.
3) Dette gir deg tilgang til nye kodeblokker i Scratch.

Penn

Fa figurene til & tegne




Tegne en likesidet trekant

Tegne en likesidet trekant

hendelse
L
bevegelse Y o,
penn Utforskning og refleksjon:

Hva betyr «pek i retning 90»?

Hva skjer om en endrer denne?
Hvorfor snur en 120 grader?

Hva skjer om en endrer antall grader?

Hvorfor gjentar vi koden 3 ganger?

Tegne andre polygoner

Hva tror du ma endres for a tegne
et kvadrat? En femkant? En sekskant?
En tikant? Prev ut og se om du lykkes?




Fleksibel polygontegner

Fleksibel polygontegner

g —

hendelse

bevegelse

pek i retning @

operator

Forklaring:

Her brukes en variabel for & holde styr
pa antall sider i polygonet. Det brukes
en operator for & beregne vinkelen i
polygonet. Endre tallet under «sett si-
der til» for & endre polygonet.

Utforskning og refleksjon:

Prov ut a tegne bade femkanter og seks-
kanter.

Se pa koden hvor det brukes en opera-
tor. Prov & forklare hva som skjer. Hvor-

for brukes 360 grader som utgangs-
punkt?

Hva skjer med en 10 kant? Hva ma end-
res i koden for at det skal virke?




Sirkel

Sirkel

hendelse

bevegelse

penn

Forklaring:

Nar en skal tegne en sirkel, kan en prove
seg fram med ulike verdier i lokken,
antall steg og antall grader. En trenger
ikke 360 repetisjoner av 1 grad.

Utforskning og refleksjon:

Prev ut med ulike verdier i antall repeti-
sjoner, antall steg og antall grad. Hva er

forskjellen?




Spiral

hendelse

- ey

4 variabel

Forklaring:
sett tengde » 1 () 4 setter

Ved a legge til en variabel, og endre

lengden
denne for hver gang en lgkken kjores, vil

Bl sidene bli lengre, og vi far en spiral.

styring BT, 08 :
Utforskning og refleksjon:
Prev ut med ulike verdier i lengde og
h ) endring av lengde. Hva skjer?
endring av
e I.E'I'Ingﬂ Prev med ulike figurer i lgkken. Prgv med

ulike vinkler




Forskyvninger av figurer

Forskyvninger av figurer

e /\ /\ /\%

gd fil x: y: @ / startpunkt

pek i retning

7 sleft alt

Utforskning og refleksjon:

Hvorfor forskyver en 70 steg?

/7 setl pennfarge til -
Hva skjer om en endrer denne verdien?

4= Ppenn

Na forskyves det i x-retning. Kan en for-

: skyve i y-retning ogsa?
ierta () gonger [PR—— Y mange ety & o8

Kan du preve med andre sterrelser og
geometriske figurer?

S figur




Rotasjon av figurer

Rotasjon av figurer

.y hendelse

7 sheit alt

startpunkt
gd il x: o y: o / p

penn

S hvor mange

P figur

— rotasjon

2/

Utforskning og refleksjon:

Hvorfor roterer en 12 ganger og 30 gra-
der hver gang?

Hva skjer om en endrer disse verdiene?

Kan du prgve med andre rotasjonsvinkler

og geometriske figurer?

Klarer du & rotere og forskyve, samtidig?




Programmering pa mellomtrinnet

5. - Lage og programmere algoritmar med bruk av variablar, vilkar og lykkjer

6. - Bruke variablar, lykkjer, vilkar og funksjonar i programmering til
a utforske
geometriske figurar og mgnster.

7. - Lage og vurdere budsjett og rekneskap ved a bruke
rekneark med cellereferansar og formlar
- Bruke programmering til & utforske data i tabellar og datasett




Scratch — standard
blokkprogrammering

* Microbit: Sensorer, motorer,
hgyttalere, lys
(Super:bit —prosjekt: tilbud til
alle 6. klasser i Norge)

* Programmerbar Lego
(5. — 8. trinn)




Ressurser programmering

* http://realfagsloyper.no/ungdomstrinn/djupnelaering/modul-
1-introduksjon-til-programmering (laere programmering)

* hitps://code.org/ (opplaeringsprogrammer og ressurser)
* https://oppgaver.kidsakoder.no/ (Scratch)
* https://education.lego.com/nb-no/lessons (Lego)

e https://www.udir.no/laring-0g-
trivsel/lareplanverket/fagfornyelsen/stotte-til-horingen-om-
nye-lareplaner/film-samtale-om-teknologi-programmering-
og-algoritmisk-tenkning/ (Hva er algoritmisk tenkning)



http://realfagsloyper.no/ungdomstrinn/djupnelaering/modul-1-introduksjon-til-programmering
https://code.org/
https://oppgaver.kidsakoder.no/
https://education.lego.com/nb-no/lessons
https://www.udir.no/laring-og-trivsel/lareplanverket/fagfornyelsen/stotte-til-horingen-om-nye-lareplaner/film-samtale-om-teknologi-programmering-og-algoritmisk-tenkning/

Algoritmisk tenkning

« Se pa verbene som er brukt og sammenlikne med LK20




Hva er algoritmisk tenkning?

En problemlgsningsstrateqi

« Formulere og forsta problemet

* Teknologi og/eller manuelt?

« Skill ut vesentlig informasjon fra uvesentlig

« Splitt og hersk (del opp problemet i mindre problemer)

* Prgve og felle i fellesskap — mot en modell

» Lage (ikke fglge) en oppskrift (algoritmer, programmering)




Samskaping/forberedelse til
mellomarbeid 14.00 — 15.15

« Snakk sammen | gruppa om hvordan planene dine |
matematikkfaget fra januar — juni harmonerer med fagets
nye kompetansemal, sentrale verdier og kjerneelementer.
Hva bgr endres slik at planene harmonerer bedre med det
nye?

 Arbeid med konkrete opplegg som kan prgves ut fgr neste
samling, som involverer to eller flere kompetansemal og som
er | samsvar med fagets nye sentrale verdier og
Kjerneelementer

Hegskolen
i Innlandet

[[]] %
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Mellomarbeid og forarbeid (for 23/3)

A: Enkeltleerere ser over planer og prgver ut opplegg som
involverer to eller flere kompetansemal og er samsvar med
fagets nye sentrale verdier.

B: Skolebasert erfaringsutveksling — Presenter fagets
kompetansemal for kolleger i eget og andre fag pa egen
skole. Eksemplifiser med erfaringene fra utprgving.

C: Forarbeid til neste samling. Undersgk den vedtatte nye
laereplanen | matematikkfaget. Begynn med det mest aktuelle
klassetrinnet for deg og se etter de lange linjene f@r og etter
dette trinnet. Hva gleder du deg til og hva er utfordrende?

Hegskolen
i Innlandet

[[]] %

\




Hegskolen
i Innlandet

Beskjed til rektorene

 Pa januarsamlingene arbeider nettverksdeltakerne med de
nylig fastsatte lsereplanene i fag. | mellomperioden fram mot
marssamlingene skal alle deltakere arbeide med samspillet
mellom kompetansemalene og de andre delene av
leereplanen, og med hvordan kompetansemalene er en
operasjonalisering av kjerneelementene.

» Ogsa i denne mellomperioden skal nettverksdeltakerne dele
sine erfaringer I profesjonsfellesskap pa skolen. Det er H

\

aktuelt a dele bade | egen faggruppe og pa tvers av fag.
Skoleledelsen ma legge til rette for dette. Dere ma tilpasse
omfanget til annet utviklingsarbeid, men alle
nettverksdeltakere ma fa anledning til a dele.




