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KLIMAVERKSTED

Passer for: 8.-10. trinn
Varighet: ca. 120 minutter + 60 minutter

Utviklet i samarbeid mellom vitensentrene og

Naturfagsenteret i prosjektet Skaperskolen.

Beskrivelse

| Kreativt klimaverksted skal elevene komme opp med en idé som lgser en av vére
store klimautfordringer og bygge en prototype av oppfinnelsen. Elevene gdr
giennom en kreativ prosess hvor de blir infrodusert for ulike klimautfordringer. De
finner, velger og bearbeider ideer, bygger en prototype av oppfinnelsen og

presenterer oppfinnelsene for hverandre.

Hensikten er anvende kunnskaper om klimautfordringer til & komme opp med ideer
til lasninger p& klimautfordringene. Elevene frener ogsd pd & bruke
teknologibegreper (produkt, prosess og opplevelse) giennom & beskrive egen og

andres oppfinnelse.

Leeringsmail

Elevene skal kunne

e gjennomfgre en ideprosess og lage en prototype av et teknologisk produkt
som lgser et klimarelatert problem

e visudlisere ideprosessen gjiennom arbeidstegninger og modeller

e bruke egen prototype av et teknologisk produkt til & presentere tiltak for et
bcerekraftig samfunn

o reflektere rundt opplevelsen av prosessen og egen rolle i samarbeidet
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Kjerneelementer og kompetansemal

Naturfag 8.-10. trinn

Kjerneelement

Kompetansemdl

Teknologi
e bruke, forstd og skape
teknologi

e Kombinere erfaring og faglig
kunnskap med & tenke kreativt
og nyskapende.

e Vurdere hvordan teknologi
kan bidra til Izsninger, men
o0gsd skape nye utfordringer

e Utforske, forsté og lage teknologiske
systemer som bestdr av en sender
og en mottaker

Samfunnsfag 8.-10. trinn

Kjerneelement

Kompetansemdl

Bcerekraftig samfunn
e kunne vurdere
handlingsalternativer for
bcerekraftig utvikling

e beskrive ulike dimensjoner ved
bcerekraftig utvikling og hvordan
de pavirker hverandre, og
presentere tiltak for mer
bcerekraftige samfunn

Kunst og handverk 8.-10. trinn

Kjerneelement

Kompetansemdl

Visuell kommunikasjon
e kommunisere ideer, budskap
0g sammenhenger

e Utvikling av tegneferdigheter
for & kunne kommunisere ideer

Kunst- og designprosesser
e utvikle nysgjerrighet, kreativitet,
mot, skaperglede,
utholdenhet og evne til & Igse
problemer.

e stegvise prosesser med
utvikling og innovasjon som
mal

e utvikle Igsninger gjennom en stegvis
designprosess og vurdere
holdbarhet, funksjon og estetisk
uttrykk

e visudlisere form ved hjelp av
frih&dndstegninger,
arbeidstegninger, modeller og
digitale verktay
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Forberedelse

1. Skaff til veie utstyret dere trenger:

iPad eller pc

Ad-ark

A3-ark

Blyant

Rent sgppel som klassen har samlet inn som hjiemmelekse
Limpistol

Saks

Annet materiale fra kunst- og h&ndverkssalen (hvis gnskelig)

Eventuelt plastelina

2. Skriv ut elevkort:

Temakort

Verbkort

Substantivkort
Idégenererende sparsmdlskort
Virkemiddelkort

3. Sett deg naye inni presentasjonen med tilhgrende Icererkommentarer i

notatfeltet.

Tips! Du kan laste ned og skrive ut Boblemodellen som planleggingsdokument der

du skriver inn dine egne notater. Her kan du notere ned alt fra viktige ting fra

notatfeltet i presentasjonen, kritiske punkter, stgttestrukturer du ber legge fil rette for,

hva du vil si til elevene osv.
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Gjennomfegring
Gjennomfaring er detaljert beskrevet i notatfeltet i presentasjonen. Boblemodellen

gir en overordnet oversikt over prosessen.

VIDEREUTVIKE VIDEREUTVIKLE MATERLALE,

IDEEN TDEEN MULIGHETER 06 LEKsE
KRAVSPESIFIKASION BYGGING

K rnne
STARTER IDEER

fgzﬂ)ﬁ% F(;fl:l IDEDELING REATLY METODE T PRESENTASJON
IoE MATERTALER
MULIGHETER 06
KRAVSPESIFLKASTON

Skaperlcering - gjere tenking synlig

Elevene bear f& mulighet til & gjere sin tenking synlig ved & bruke teknologibegreper til
& beskrive produkt og prosess (teknologibegrepene finner du under produkt og
prosess i figuren om skaperlcering pd neste side). Ved & bruke «Sparsmdlsark — lcering
og opplevelsen kan du stimulere til samtale omkring produkt, prosess og opplevelse.
Det ber settes av tid til refleksjon rundt opplevelsen slik at elevene i sterre grad blir
bevisste sin rolle i samarbeidet, sine styrker og svakheter, samt hvilkke deler av
prosessen de liker mer eller mindre. Disse erfaringene vil vaere nyttige & ha med seg

til neste prosjekt.

| dette prosjektet har vi lagt spesiell vekt p& at elevene skal beskrive funksjon ftil
produktet og hvordan produktet virker (mekanisme). Elevene skal ogsé beskrive

hvordan de har brukt materialer og form for & tilpasse produktet fil brukeren.

Elevene skal presentere ideprosessen og fortelle om en del av ideen/produktet som
de er spesielt forngyde med og diskutere opplevelsen av samarbeidet i gruppa og

hva den enkelte har bidratt med.

Dersom du gnsker & utvide elevenes diskusjon og refleksjon om produkt, prosess og

opplevelse, kan du bruke spersmal fra «Spearsmailsark — lcering og opplevelsey.
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Leeringskjede - videre faglig lcering og tankerydding
Naturfag: | dette prosjektet arbeider elevene med & designe og lage en prototype
av et teknologisk produkt som Igser et klimarelatert problem. Prosjektet bygger
videre pd prosjektet Oppfinnerverksted for 5.-7.trinn. Det er en fordel om elevene har
noe forkunnskap om drivhuseffekten og klimaendringer. Elevene md& anvende
kunnskaper om klimarelaterte problemstilinger for & beskrive funksjonen til produktet
og det prosjektet legger grunnlag for videre arbeid med kompetansemdlet om

drivhuseffekt og klimaendringer.

Elevene kan ogsd arbeide videre med kjerneelementet teknologi for & vurdere og
forst& hvordan teknologisk produkter kan brukes fil & Ilgse klimaproblemer. | prosjektet
blir elevene kjent med begreper knyttet til produkt, prosess og personlig opplevelse
(se figur om skaperlcering). Dette er sentrale begreper innen teknologi som elevene

ber arbeide med gjennom hele grunnskolen (1.-10. trinn).

Kunst og handverk: | dette prosjektet far elevene erfaring med en idéprosess som
bestdr av metoder for & finne, videreutvikle og bearbeide ideer. Hensikten er &
stimulere til kreativitet gjiennom & utsette vurdering og utsette valg i den kreative
prosessen. Det legger grunnlag for videre arbeid med stegvise idéprosesser. Elevene
far ogsd erfaring med & kommunisere egne ideer giennom arbeidstegninger og

modeller.

Samfunnsfag: Prosjektet gir eksempel pd ideer til teknologiske lgsninger pd
klimautfordringene og danner grunnlag for videre arbeid med handlingsalternativer

for en bcerekraftig utvikling.
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| PRINSIPPER FOR VURDERING®
1. VURDERTNGEN SKAL VARE TRANSPARENT. \V

1. ELEVENE SKAL FA OVE PA DET SOM VURDERES 06 MATEN DET VURDERES PA.
3. VURDERING 06 VURDERINGSMETODE SKAL TKKE DREPE ENGASJEMENT. ~E
k. DET SKAL FOLES RELEVANT FOR ELEVENES LARING 06 61 MENING.



