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Forord

Pa sporet har som mal & bidra til 4 redusere
andelen elever som utvikler lese- og skrive-
vansker. Dette forsgker vi & oppna gjennom &
gi elever som risikerer & utvikle lesevansker,
tidlig og intensiv innsats for de opplever
nederlag, redusert motivasjon og lavere tiltro
til egne ferdigheter. En viktig del av Pa sporet
er derfor a utvikle et forskningsbasert,
intensivt og motiverende undervisnings-
opplegg. Heftet du har foran deg er et

resultat av dette arbeidet. Det inneholder
instruksjoner til 100 undervisningsgkter og er
utarbeidet med tanke pa & fremme ferdigheter
som er avgjorende for at elever skal lykkes med
lesing. De 100 gktene er fordelt over 25 uker.
Hver gkt bestar av fire korte gkter a 10 eller 15
minutt, kalt ABC, LES, SKRIV og FORSTA.
Instruksjonene til hver ABC, LES, SKRIV og
FORSTA-gkt er beskrevet over to sider, slik at
der er ett oppslag for hver dag.

EN KORT BESKRIVELSE AV INNHOLDET:

ABC: I denne korte gkten far elevene

spille GraphoGame, som er utviklet ved
Universitetet i Jyvaskyld. Pa sporet-prosjektet
har laget innholdet til den norske versjonen av
GraphoGame til bruk i ABC-gkten. Grapho-
Game er et bokstav- og lesespill pa nettbrett.
Malet med ABC-gkten er at elevene skal oppna
en sikker kobling mellom bokstav og bokstav-
lyd. Spillet trener ogsa ordlesingsferdigheter.
GraphoGame er et adaptivt spill som tilpasser
seg den enkelte spilleren. Elevene vil derfor
hele tiden mote bade mestring og utfordringer.

I GraphoGame kan eleven velge mellom ulike
spill. Innholdet i spillene er individuelt og tar
utgangspunkt i hva den enkelte eleven mestrer,
og hva han/hun kan trene pa for 8 komme
videre. Elevene skal bruke hodetelefoner nér de
spiller GraphoGame, slik at de bare horer lyden
fra sitt eget spill. Nar elevene spiller Grapho-
Game, tjener de Graphomynter for hver
oppgave de besvarer riktig. Disse myntene kan
brukes til & kjope noe i butikken. Butikken er
vanligvis synlig én gang i lopet av hver gkt. Da
kan elevene handle.

For en bruker GraphoGame forste gang,
er det ngdvendig & registrere informasjon om
barnet i spillet, slik at barnet bare trenger &
velge figur nar han/hun starter 4 spille. Slik gjor
du:

« Apne spillet og trykk pa ny spiller (+)
nede til hgyre pa skjermen. Skriv inn
elevens navn, og velg kjonn. La eleven
velge PIN-kode, og noter denne i tilfelle
eleven glemmer den.

« Klikk pa pilen nede i hgyre hjorne. La
eleven velge hvordan avataren skal se ut.

« N4 kan eleven trykke pa avataren sin,
taste inn PIN-koden og starte 4 spille.

« Na har du registrert en spiller og er klar
for forste okt.

» For & avslutte spillet, trykker eleven forst
pa strekene nede i hgyre hjorne, deretter
pa ‘avbryt’. Trykk s& pa hjemknappen til
nettbrettet for & ga ut av spillet.
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LES: Denne korte gkten inneholder

veiledet lesing. De aller fleste gktene er
knyttet til arbeid med smabgker. Méalet med
disse gktene er & fremme elevenes lese-
ferdighet. Vi gnsker at elevene skal bli selv-
stendige og meningssgkende lesere som kan
bruke ulike strategier til 4 lese og forsta ord

og tekster. Dette gjores gjennom eksplisitt
undervisning i avkoding og gjenkjenning av
ord, kombinert med arbeid med leseforstaelse.
Tekstene vi har valgt til LES-gkten, passer for
aldersgruppa, har stigende vanskegrad og gir
mulighet for a trene pa ulike utfordringer man
mgter i skrift (dobbel konsonant, hv-, -ng, det,
de osv.). Noen steder i instruksjonen vil bok-
staver eller ord sta skrevet slik: /s/ = bokstav-
lyden eller /ski/ = les ordet slik det er skrevet,
altsa ikke som /sji/.

SKRIV: I denne korte skrivegkten skal
elevene bruke programmet Skoleskrift og
hodetelefoner. Elevene far hore bokstavlyden
til hver bokstav nar de skriver. Slik kan de
laere bokstaver og staving giennom pregving og
feiling. Skriveoppgavene er knyttet til LES-
gkten, FORST%—QJkten, eller til tema som kan
engasjere 6-7-aringer. Malet med skrive-
gktene er & styrke elevenes ferdigheter i 4 koble
lyd og bokstav og & mestre fonologisk analyse,
slik at de blir i stand til & uttrykke seg skriftlig.
Mange elever vil vaere avhengig av at laereren
modellerer og skriver overskrifter pa tavla
eller lignende for & oppna mestring i denne
gkten. Nar elevene skal gve seg pa a skrive
ordet «det», eller skrive spgrreord riktig, méa
lereren hjelpe elevene til & skrive disse enkelt-
ordene korrekt. Vi vet at elever arbeider i svaert
ulikt tempo. Noen ganger vil derfor enkelte
elever trenge hjelp av lerer til a forenkle den
foreslatte skriveoppgaven litt, slik at de

likevel far til en god avslutning. Andre elever
kan skrive hele setninger i stedet for lister.
Tekstene elevene lager, kan skrives ut etter
hver gkt og samles i en mappe.

FORSTA: Milet med FORSTA-gktene er at
elevene skal fa erfaring med leseforstaelses-
strategier som a foregripe, oppsummere og
stille spersmal til teksten. Dette gjelder ogsa for
LES-gktene, som i likhet med FORSTA-
gktene fokuserer pa enkle leseforstaelses-
strategier. I tillegg er det et mal at FORSTA -
gktene skal bli en arena der elevene far ta i bruk
spraket til a forklare, begrunne og forsta —
sammen. Prgv & f4 alle elevene i tale. Noen
trenger mer tid enn andre. Vag a vente pa svar!

FORSTA-gktene folger en fast struktur:

1. Oppstart. Her er det forslag til spersmal
som kan hjelpe elevene med a aktivere
forkunnskap, foregripe hva som kommer
til & skje, og oppsummere hva som har
skjedd sa langt.

2.Hoytlesing. Her finner du forslag til ord,
hendelser eller temaer man kan gripe fatt
i og snakke med elevene om. Noen ord og
temaer passer det best a snakke om
underveis i lesingen. Andre ord og temaer
kan man vente med a snakke om til
dagens tekst er lest.

3.Avrunding. I denne delen gir vi
eksempler pad spersmal som kan hjelpe
elevene med & oppsummere hva dere har
lest og foregripe hva som vil skje videre i
fortellingen. Hvis boken avsluttes denne
dagen, brukes denne delen av gkten til &
snakke om hva elevene likte eller ikke
likte med boken.

ABC, LES, SKRIV, FORSTA-gktene skal,
med noen unntak, forega i samme rekkefolge
hver dag, ABC-gkten varer i 10 minutter. De
tre andre gktene varer i 15 minutter. Det er
derfor viktig at laereren klarer a folge med pa
tiden, slik at man far nok tid til hver okt.

Dyktige laerere er helt avgjorende for
elevenes utbytte av undervisningsopplegget
ABC, LES, SKRIV, FORSTA. Selv om
instruksjonene er detaljerte og inneholder
FORSLAG til formuleringer, er interaksjonen
mellom laerer og elever og de faglige
pedagogiske avveiningene til den enkelte leerer
svert viktige. Selv om gktene skal gjennomfores
i trdd med intensjonen i instruksjonen, skal
ikke instruksjonene folges blindt eller

fungere som en tvangstrgye. De er ment

som eksempler og modeller. Qktene skal gi
mening for bade elever og laerere. Nar det
eksempelvis star «bruk fingeren» i LES-gktene,
er tanken bak dette & sikre at elevene faktisk ser
pa teksten eller bokstavene, og ikke bare bruker
«husken». Ser du at elevene bruker fingeren, er
det selvsagt ungdvendig a si «bruk fingeren».
Tilsvarende er forslagene vare i FORSTA-
oktene ment som eksempler. Dersom elevene
griper fatt i andre temaer eller ord som gir
mening i ssmmenhengen, s bruker dere
naturligvis innspillene fra elevene.



For at ABC, LES, SKRIV, FORSTA skal

gi best mulig leeringsutbytte, er det viktig at
lereren har lest gjennom instruksjonene pa
forhand og gjort seg godt kjent med innholdet

i gktene. Dette er og nodvendig for at dialogen
med elevene skal gli naturlig, og ikke bere preg
av opplesing. Det er ogsa viktig at du har lest
giennom FORSTA-teksten for du skal lese den
hoyt for elevene. Da er du forberedt pa hva som

skal skje, hva som kan vere vanskelig for
elevene & forsta og hvorvidt du ber stoppe

opp og legge til rette for samtale underveis i
lesingen. Det er ogsa lettere a lese i passe
tempo, med innlevelse, bruke ulike stemmer for
de ulike karakterene og bygge opp spenningen
dersom du har lest teksten for.

Oddny Judith Solheim, Kjersti Lundetree
og Per Henning Uppstad

Lesesenteret,
Universitetet i Stavanger,
2019



Dag 1 Uke 1

ABC

Forberedelse: Registrer nye spillere (se forord). Ha nettbrett og hodetelefoner
klar.

Mal: Bli kient med nettbrettet og GraphoGame

Innledning: | dag er det den fgrste dagen var med P sporet. Vi skal jobbe med Pa sporet én
skoletime hver dag nar det er stasjonsundervisning, bortsett fra (...) dager. Fgrst skal vi trene pa
bokstaver, sa skal vi lese, sa skal vi skrive, og til slutt skal jeg lese for dere i en kjekk bok. Nar vi
trener pa bokstaver og skriver, skal vi bruke nettbrett.

Del ut nettbrettene.

Vis elevene hvordan man slar pa nettbrettet. Snakk om hvordan nettbrettene skal behandles.

Del ut hodetelefoner.

Vis elevene hvor hodetelefonene skal plugges i, og hvordan man justerer lyden. Si at ingen ma

begynne a spille fgr de har sjekket at lyden er passe hgy.

Vis elevene hvor de finner GraphoGame-appen, og be dem om & dpne den, men ikke ga videre fgr

de far beskjed.

Apne spillet og trykk pa ny spiller (+) nede til hgyre pa skjermen. Skriv inn elevens navn og velg

kjgnn. La eleven velge PIN-kode og noter denne i tilfelle eleven glemmer den.

Klikk pa pilen nede i hgyre hjgrne. La eleven velge hvordan avataren skal se ut.

Na kan eleven trykke pa avataren sin, taste inn PIN-koden og starte 3 spille.

Forst far eleven dpne en skattkiste og samle tre kort.

Trykk pa pilen og apne bokstavspillet.

Na hgrer dere en lyd. Trykk pa den bokstaven dere tror lyden tilhgrer.

Be elevene om & trykke pa hgyttaleren nederst pa skjermen. Her kan dere trykke hvis dere trenger

a hgre lyden en gang til.

La elevene spille ulike spill til tiden er ute.

For & avslutte spillet trykker eleven fgrst pa strekene nede i hgyre hjgrne, deretter pa ‘avbryt’.

Trykk sa pa hjemknappen til nettbrettet for & ga ut av spillet.

Legg bort nettbrettene.

LES

Forberedelse: Ha klart et A3-ark og en god tusj. Bestem i hvilken rekkefglge du
vil skrive barnas navn (fra enklest til vanskeligst).

Mal: Leseretning, bokstavlyder

Hva: Fornavnet til elevene i gruppa

Innledning: I dag har jeg lyst til § skrive noe pé dette arket.

Skriv navnet til alle i intervensjonsgruppa under hverandre pa et A4-ark. Skriv de enkleste navnene
farst. Bruk stor bokstav f@rst i navnene, men skriv med sma bokstaver. Lyder tydelig mens du
skriver (si lyden til bokstaven du skriver).

Spgr hva de tror du har skrevet.

La dem fa mulighet til G peke ut sitt eget navn.

Hvem sitt navn star gverst? Hvordan kan vi vite det?

Snakk om at bokstavene bestemmer hva det star. Bokstavene forteller oss hvilke lyder vi skal lage
ndr vi sier ordet.

Hvilke lyder har bokstavene i navnet? Si lydene i kor.

Les det farste navnet tydelig med klar lydering. TIPS: Ha et nettbrett med
Pek pd navnet og si det. Skoleskrift klar, slik at barna
Gjgr det samme med de andre navnene. kan trykke for 3 hgre lyden til

Les navnene flere ganger.

. . . bokstaver de ikke kan.
La gjerne barna peke/lede lesingen hver sin gang.




Dag 1 Uke 1

SKRIV

Forberedelse: Sjekk innstillingen til Skoleskrift (velg bokstavlyd (ikke talesyntese)
og stor stgrrelse pa skriften).

Mal: Bli kjent med Skoleskrift, store/sma bokstaver, mellomrom, linjeskift, slette, skrive navnet
Innledning: N3 skal vi trene oss p3 & skrive. Vi skal bruke et program som heter Skoleskrift pa
nettbrettet og hodetelefonene.

Vis elevene hvordan de dpner Skoleskrift.

Nar dere trykker pa en bokstav, far dere hgre lyden i hodetelefonene. Prgv a trykke pa en
bokstav.

Nar vi skriver ord, lager vi mellomrom mellom ordene. Vet dere hvor vi trykker da? (Vis hvor
man trykker for a lage mellomrom). Prgv a skrive noen bokstaver. Trykk mellomrom og skriv
noen bokstaver til.

Nar vi skriver, kommer bokstavene bortover pa en linje. Noen ganger vil vi skifte linje. Hvor
tror dere vi trykker da? Skriv noen bokstaver, skift linje og skriv litt til.

Noen ganger trykker vi kanskje pa feil bokstav og vil slette bokstaven vi har skrevet. Hvor tror
dere vi trykker da? Prgv a skrive noen bokstaver og slett dem. Ser dere at sletteknappen
sletter baklengs?

La elevene gve seg pa mellomrom, linjeskift og sletting av bokstaver.

Be elevene om a skrive alle bokstavene og hgre godt etter pa lyden til hver bokstav. Begynn
med Q og slutt med M. Avslutt med linjeskift.

La elevene skrive navnet sitt. Gi hjelp til dem som trenger det. Avslutt med linjeskift.

Be elevene om a se pa bokstavene pa tastaturet. Er det noen bokstaver de lurer pa lyden til?
Skriv dem og lytt. Prgv a skrive noen ord. Husk mellomrom.

La elevene skrive ut teksten sin. Legg arket inn i mappen.

Sla av nettbrettet.

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Prolog
Sidetall: 1-5

Oppstart

Foregripe: Se pa forsidebildet og les tittelen. Hva tror dere boken kommer til & handle om?
Hgytlesing
De viktigste personene
| prologen blir vi presentert for Solby og noen av menneskene som bor der.
Se pa bildene og les det som star om de viktigste personene i historien pa side fire. Hva er en
pirat? En professor? En viseborgermester? En havdrage? Hvordan ser de forskjellige
personene ut? Hyggelige? Sure?
Prologen
| prologen presenteres vi for byens to problemer: at borgermesteren er forsvunnet, og at
viseborgermesteren er sa sur og sint. Se pa tegningen. Kan dere finne radhuset? Huset til
Mitcho og Sebastian? Hva og hvem kan dere se pa tegningen? Se pa bildet og sett ord pa det
dere ser.
Avrunding
Hva kommer til 4 skje videre?
Hva slags historie tror dere dette er? En morsom historie? En skummel historie?




Dag 2 Uke 1

ABC

Forberedelse: Ha klar nettbrett og hodetelefoner.
Mal: Bli kjent med nettbrettet og GraphoGame

Innledning: | dag skal dere fa spille videre p& GraphoGame. Finn fram nettbrettene og
hodetelefonene deres.

Apne GraphoGame.

Start spillet, velg spilleren din og skriv inn PIN-koden din.

La elevene spille ulike spill til tiden er ute. (La elevene spille ferdig hvis de er midt i et spill.)
For a avslutte spillet, trykker eleven fgrst pa strekene nede i hgyre hjgrne, deretter pa
‘avbryt’. Trykk sa pa hjemknappen til nettbrettet for & ga ut av spillet.

Legg bort nettbrettene.

LES

Mal: Leseretning, bokstavlyder
Hva: Fornavnet til elevene i gruppa

Forberedelse: Skriv fornavnet til barna under hverandre pa data (bruk gjerne Calibri 48 pkt.).
Skriv det enkleste navnet gverst og det vanskeligste nederst. Skriv ut et ark til hver elev.

Innledning: Hva tror dere jeg har skrevet pa dette arket? Ja, jeg har skrevet fornavnene deres.

Er det noen som vet hvilket navn som star gverst?

La oss lese alle navnene sammen.

Hva gjgr vi nar vi skal lese?

Hvor starter vi?

Be alle om a sette fingeren under den fgrste bokstaven.

Les alle navnene i kor med tydelig lydering.

Hvilket navn er kortest? Tell bokstavene.

Hvilket navn er lengst? Tell bokstavene.

Er det noen navn som begynner med samme bokstav?

Er det noen navn som slutter med samme bokstav?

Er det noen navn som har like bokstaver inni?

Hvem har (si ulike bokstavlyder) i navnet sitt?

Er det noen navn som hgres like ut?

Hvilket navn synes dere det er lettest a lese? Snakk om hvorfor (at de har sett navnet sitt
mange ganger, kort navn osv.)

Hvilket navn synes dere det er vanskeligst a lese? Snakk om hva som kan veaere arsaken.
Dersom et navn for eksempel begynner med Kj-, forklar at kj har lyden /kj/. Sett gjerne en
strek under bokstavgruppa.




Dag 2 Uke 1

SKRIV
NAVN

Innledning: | dag skal vi bli bedre kjent med Skoleskrift og nettbrettene vére. Vi har lest mange
navn i dag. Da kan det vaere kjekt a skrive navnene selv pa nettbrettet.

Mal: Bli bedre kjent med Skoleskrift

Apne Skoleskrift.
Begynn med a skrive navnet ditt. Trykk linjeskift.
Husk at dere far hgre lyden i hodetelefonene nar dere trykker pa bokstavene. Hvis det er noen
bokstaver dere lurer p3, er det bare a prgve og hgre om det blir rett lyd. Dere vet hvordan
dere kan slette. Vi blir gode av a prove, gjgre feil og rette opp.
Noen ganger vil vi skrive med bare store bokstaver. Da ma vi holde skiftknappen / pil opp inne
til den far en bla strek. Prgv a skrive navnet en gang til med store bokstaver. Trykk linjeskift.
Trykk en gang til pa skift / pil opp for & fa sma bokstaver igjen.
Na kan dere skrive navnet til alle pa gruppa. Skift linje for hvert navn. (De som trenger det, kan
se pa utskriften.)
Legg merke til at hver gang dere skifter linje, blir den fgrste bokstaven stor.
Hvis det er tid igjen, kan elevene skrive flere navn.
Skriv ut og legg i mappen.
TIPS: La gjerne elevene bruke linjeskift
mellom hvert navn de skriver. Da strekker
teksten seg over en st@grre del av siden og

eleven far en opplevelse av a ha skrevet mer.

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Kapittel 1
Sidetall: 6-9

Oppstart

La elevene oppsummere hva dere leste i prologen, og hvem som er de viktigste personene i
fortellingen.

Hgytlesing
Mitcho og Sebastian finner en_flaskepost. Hva er en flaskepost?
Pa vei hjem for a lese brevet i flaskeposten gar Mitcho og Sebastian gjennom byen. Kan dere
finne personene som blir beskrevet pa side sju, pa tegningen?
| brevet forteller JB at han har funnet en mystisk gy. Hva er en gy?

Avrunding
Hvem har sendt flaskeposten? Hvem er JB?
Hva tror dere Mitcho og Sebastian kommer til a finne i flaska?




Dag 3 Uke 1

ABC

Forberedelse: Ha klar nettbrett og hodetelefoner.
Mal: Bli kjent med nettbrettet og GraphoGame

Innledning: N3 skal dere fa spille GraphoGame. Finn fram nettbrett og hodetelefoner.
Apne GraphoGame.
Start spillet og velg bildet og navnet ditt.
La elevene spille ulike spill til tiden er ute. (La elevene spille ferdig pabegynt spill.)
For & avslutte spillet, trykker eleven fgrst pa strekene nede i hgyre hjgrne, deretter pa ‘avbryt’.
Trykk sa pa hjemknappen til nettbrettet for & ga ut av spillet.
Legg bort nettbrettene.

LES TIPS: Be elevene om & ha fingeren under
bokstaver/ord nar de leser. Det kan hjelpe dem a

styre oppmerksomheten og fokusere pa
ord/bokstaver.

Bok: Lese
Mal: Leseretning, bokstavlyder, avkoding, lese, leser, punktum
Innledning: | dag skal vi lese en bok sammen. Del ut bgkene.

Bla litt i boken. Hva tror dere den handler om?

Hvor star det hva boken heter? Skal vi lese det sammen? Fgrst ma vi se om vi kan lyden til alle
bokstavene. La oss si dem i kor mens fingeren fglger med. Les i kor med tydelig lydering.

Jenta leser en bok som heter Bli klok. Kan vi bli kloke av & lese? Hvorfor?

Da kan vi begynne a lese boken.

S. 2: Hvor mange ord ser dere her? Sett fingeren pa det fgrste ordet. Sett fingeren under den
ferste bokstaven. Hvilken lyd har den? For & kunne lese, ma vi kunne lyden til bokstavene. La oss si
lyden til alle bokstavene sammen — bruk fingeren. Les sammen. Ser dere at det er en prikk bak det
siste ordet? Det er et punktum. Punktum betyr at setningen er slutt. Diskuter bildet.

S. 4: Hvor mange ord er det her? Her er det et nytt ord. Sett fingeren under den fgrste bokstaven,
sa sier vi lydene sammen. Les ordet i kor med tydelig lydering — bruk fingeren. Kjenner dere lydene
til bokstavene i det andre ordet? Les i kor med tydelig lydering. Les hele setningen sammen.
S.6-8:soms. 4.

S. 10-12: Kjenner dere igjen et ord? (leser) La oss si lydene til det fgrste ordet. Les sammen.

Les hele boken om igjen.

Har dere leert noen nye ord i dag?

Studer ordet «leser». Hva blir det hvis vi setter fingeren over de to siste bokstavene? Hva blir det
hvis vi setter fingeren over den siste bokstaven?

Se pa tittelen. Hold fingeren over de to siste bokstavene. Da far vi et nytt ord. Hvilket? Hold
fingeren over de to fgrste bokstavene. Da far vi et annet ord. Hvilket?




Dag 3 Uke 1

SKRIV

Mal: Bli kjent med Skoleskrift, skrive navn, punktum, leser

Innledning: N3 kan dere finne nettbrettene og hodetelefonene deres og dpne Skoleskrift.

Begynn med a skrive navn.

Navn. Linjeskift.

| dag lzerte vi et nytt ord nar vi leste. Na skal vi prgve a skrive ordet /eser.

Skriv en setning slik det var i boken. Bruk ditt eget navn. For eksempel «Espen leser». Begynn
med den f@rste bokstavlyden og sa prever dere dere fram.

Vis hvordan de kan lage mellomrom.

Etter setningen skal dere skrive punktum. Det viser at setningen er ferdig. Si fra nar dere har
skrevet setningen, sa skal jeg vise dere hvordan man skriver punktum.

Skift linje.

Skriv en setning til, der dere bruker ordet «leser». Bruk gjerne navnet pa andre i gruppa eller
navn elevene kjenner. Husk punktum og linjeskift.

Skriv ut.

Sla av nettbrettet og sett det pa plass.

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Kapittel 1
Sidetall: 10-16

Oppstart

La elevene oppsummere historien sa langt. Gi eventuelt stikkord hvis elevene trenger hjelp:
Mitcho og Sebastian, flaskeposten, Den Mystiske @ya.

Hgytlesing
Mitcho og Sebastian finner et frg i flaskeposten. Hva er et frg?
| flaskeposten star det at Mitcho og Sebastian skal sa frget. Hva betyr det a sa? Hvordan gjgr
man det? Se pa bildet pa side 11. Har Mitcho og Sebastian sadd andre ting?
Frget begynner a spire. Hva betyr det? Og hva er rgtter? Hvorfor har planter rgtter?
Sebastian finner oldefarens skipskiste pa loftet. Der finner de et kompass. Hva bruker vi et
kompass til?

Avrunding
Hvorfor er Mitcho og Sebastian redde for a ga ut nar de hgrer lyder om natten?
Tror dere at Mitcho og Sebastian blir overrasket over hva de finner i hagen neste morgen?
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Dag 4 Uke 1

ABC TIPS: Det eleven kjgper, kan selges tilbake til butikken seinere.

Mal: Bli kjent med nettbrettet og GraphoGame

Innledning: N3 skal dere fa spille videre p& GraphoGame. Finn fram nettbrett og
hodetelefoner.
Apne GraphoGame.
Start spillet og velg bildet og navnet ditt.
Nar dere spiller GraphoGame, tjener dere Graphomynter hver gang dere gjgr noe riktig. Oppe til
hgyre ser dere hvor mye penger dere har. Vanligvis vil Graphobutikken komme fram én gang i
Igpet av spillegkten. Na kan dere klikke pa butikken (til venstre pa skjermen) og kjgpe noe.
Klikk pa utgangen for a forlate butikken.
Nar eleven har kjgpt noe i butikken, vises det en garderobe nede til venstre pa skjermen.
Klikk pa garderoben.
La eleven ta pa seg det han/hun kjgpte.
Klikk pa utgangen.
Velg et spill.
La elevene spille ulike spill til tiden er ute. (La elevene spille ferdig pabegynt spill.)
Avslutt med a trykke pa den buede pilen nede pa skjermen. Trykk Tilbake slik at startskjermen
kommer fram.
Trykk deretter pa huset og sla av skjermen.
Legg nettbrettet pa plass.

LES TIPS: Be elevene om & ha fingeren under
Bok: Biler bokstaver/ord nar de leser. Det kan hjelpe
MAl: Leseretning, bokstavlyder, dem til a styre oppmerksomheten og a
avkoding, tittel, bil fokusere pa ord/bokstaver. TIPS: Kul gul
Innledning: | dag skal vilese | rimer. Snakk om hva som gjgr at ord
en bok med en stilig forside. rimer. Ulik start — men lik slutt. Studer
ordbildene, det gir visuell stg@tte.

Hva tror dere denne boken handler om?
Har noen av dere bil hjemme? Er den stor/liten? Hvilken farge har den?
Hvor star det hva boken heter? Skal vi prgve a lese det sammen? Fgrst ma vi se om vi kan lyden til
alle bokstavene. Vi kan si dem sammen (si lydene i kor og la fingeren fglge med). Na kan vi lese
tittelen. Sett fingeren under den fgrste bokstaven (Les i kor).
Da kan vi lese boken. Hvor begynner teksten?
S. 2: Hvor mange ord er det her? Lurer pa hva det star. Kan dere lyden til alle bokstavene? (si dem i
kor). La barna bruke fingeren under ordene for a styre blikket og fglge leseretningen. Les sammen.
S. 4: Her var det en ny bokstav. Kan noen av dere lyden til den fgrste bokstaven? /g/ Da leser vi.
Sett fingeren under den fgrste bokstaven. Les setningen med tydelig lydering. Hvilken farge er
bilen?
Be elevene bla tilbake. Snakk om hva som er likt/ulikt. Kul bil — gul bil. Bare én bokstav forskjellig,
men betyr noe helt annet.
S. 6*—12: Kjenner dere igjen et ord? La oss si lydene til det fgrste ordet. Les sammen.
Diskuter gjerne hvilken bil barna liker best.
Les hele boken pa ny i kor hvis tid.

*PS. Den «bld» bilen pa side 6 er grgnn, med mindre forlaget har rettet opp feilen.
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Dag 4 Uke 1

SKRIV

BILDIKT
Innledning: | dag skal vi ogsd begynne med & skrive navn. Etterpd skal dere f3 skrive et bildikt.
Mal: Bli bedre kjent med Skoleskrift.

Begynn med a skrive navn. Vis hvordan de lager mellomrom. Avslutt med linjeskift.
| dag leste vi en bok om biler. Vi leste om kul bil, gul bil, bla bil, fin bil og sa videre.
Hva annet kan en bil veere? (La elevene si et adjektiv hver + bil).
Na skal dere veere forfattere og skrive et bildikt pa fire linjer.
Overskrift: Bil
... bil.
... bil.
... bil.
.. bil. TIPS: De som trenger mye hjelp,
Skriv ut og legg i mappen.
Les diktene hgyt.
Sla av nettbrettet og sett det pa plass.

kan bruke boken Biler som modell
for skrivingen / direkte avskrift.

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Kapittel 2: pzra undersgkes
Sidetall: 17-22

Oppstart

La elevene oppsummere historien sa langt. Gi eventuelt stikkord hvis elevene trenger hjelp:
flaskepost, mystisk gy, frg, paere.

Hgytlesing
Professor Glykose og doktor Pibbenib undersgker paera. Hva er en professor? Hva betyr det 3
undersgke?
Hva slags utstyr bruker de for a undersgke paera? Kjenner dere igjen noe av utstyret?
Professor Glykose og doktor Pibbenib finner ut at pzera er stor, men ellers alminnelig. Hva
betyr det at paera er alminnelig?
Professor Glykose har en bok om gamle mysterier. Hva er et mysterie?
Viseborgermester Kvist sier Mitcho og Sebastian ma fijerne peaera. Hva betyr det a fjerne?

Avrunding
Hvorfor vil viseborgermester Kvist at Micho og Sebastian skal fjerne peera.
Kan Mitcho og Sebastian klare a fjerne paera? Hvordan?
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Dag 1 Uke 2

ABC

Mal: Bokstavkunnskap
Innledning: N3 skal dere 3 spille GraphoGame. Finn fram nettbrett og hodetelefoner.

Start GraphoGame.

Spill i 10 minutter.

Dersom butikken kommer til syne, kan elevene handle én gang i Igpet av spillegkten. Det kan
vaere lurt & ha en regel om at en gar i butikken mot slutten av gkten.

La elevene spille ulike spill til tiden er ute. (La elevene spille ferdig pabegynt spill.)

Avslutt med a trykke pa den buede pilen nede pa skjermen. Trykk Tilbake, slik at startskjermen
kommer fram.

Trykk deretter pa huset og sla av skjermen.

Legg nettbrettet pa plass.

LES TIPS: | denne boken er samspillet
mellom bilder og tekst viktig.
Snakk om handlingen parallelt med
at dere leser ordene.

Bok: Her?

Mal:Leseretning, bokstavlyder, avkoding, tittel, forfatter, spgrsmalstegn, her,
der, nei

Innledning: | dag skal vi lese en bok som er skrevet av Hanne Solem. Hun
er forfatter.

Se pa forsiden — hva er det bilde av? Hva gjgr jenta? Hva tror dere boken handler om?

Bla litt i boken. Er det noe som ser spennende/morsomt ut?

Hvor star det hva boken heter? La oss lese tittelen sammen. Sett fingeren under den fgrste
bokstaven. La oss si lydene til bokstavene sammen mens vi peker. Da kan vi lese. (Les med
tydelig lydering.) Forstar vi ordet? Hvordan sier vi det?

Er det noen som vet hva slags tegn dette er? Det er et spgrsmalstegn. Hvordan ma vi lese da?
Hvor begynner boken?

Hvor er det fgrste ordet?

S. 2: Sett fingeren pa den fgrste bokstaven. Hvilken lyd har den?

La oss lese det fgrste ordet sammen — bruk fingeren. Les med tydelig lydering. Kjenner dere
ordet igjen? La oss lese ordet en gang til.

Husker dere spgrsmalstegnet? Hvordan ma vi lese da?

S. 3: Da kan vi lese neste side. Sett fingeren under fgrste bokstav. Hvilken lyd har bokstavene i
ordet? La oss lese ordet sammen. Forstar vi ordet? Hvordan sier vi det?

S. 4: La oss si lydene til bokstavene. La oss lese sammen.

S. 5-9: Les sammen.

S. 10: Se pa det siste ordet. Hvilken lyd har bokstavene? Nar /o/ og /i/ star sammen, sier vi
/aj/. Er det noen som vet hva slags tegn dette er? Det er et utropstegn. Hvordan ma vi lese
/aj/ da? Les siden sammen.

S. 12: La oss si lydene til bokstavene. Les sammen.

Les boken en gang til.

13



Dag 1 Uke 2

SKRIV

HER ER DER

Innledning: | dag har vi lzert to nye ord: her og der. N3 skal vi prgve & skrive ordene.

Mal: Bli bedre kjent med Skoleskrift, skrive her, der, er.

Skriv «her», skift til ny linje og skriv «der». Linjeskift.

Hva er likt i ordene?

Kan dere skrive «er»? Linjeskift.

Skriv en setning med «her er» og navnet deres.

Skriv en setning til med «der er» og navnet til en av de andre.

Skriv ut.

Sld av nettbrettet og sett det pa plass.

La elevene tegne pa arket — for eksempel ett ansikt til hver setning.
Legg arket i mappen.

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Kapittel 3: Lgsningen pé problemet
Sidetall: 23-29

Oppstart

La elevene gjenfortelle. Gi eventuelt stikkord hvis elevene trenger hjelp: professor, undersgke,
pzere, fierne.

Les tittelen pa kapittelet. Hva er et problem? Hva slags problem er det som trenger en Igsning?

Hgytlesing
| dette kapittelet huler de ut paera. Hva betyr det & hule ut?
Professor Pibbenib lager en maskin. Hva gj@gr den? Se pa tegningen og snakk om det dere ser.
Pa tegningen ser vi et skilt hvor det star «Gratis paere». Hva betyr gratis?
Det begynner a regne, huset til Mitcho og Sebastian tar inn vann. Hva betyr det 4 ta inn vann?
Pzera er vanntett. Hva betyr vanntett?

Avrunding

Hvorfor bestemmer Mitcho og Sebastian seg for a flytte tingene sine over i paera?
Har de tenkt a bli boende i paera?

14



Dag 2 Uke 2

ABC

Mal: Bokstavkunnskap
Innledning: N3 skal dere 3 spille GraphoGame. Finn fram nettbrett og hodetelefoner.

Start GraphoGame.

Spill i 10 minutter. (La elevene spille ferdig pabegynt spill.)

Dersom butikken kommer til syne, kan elevene handle én gang i Igpet av spillegkten. Det kan
vaere lurt a ha en regel om at en gar i butikken mot slutten av gkten.

Avslutt med a trykke pa den buede pilen nede pa skjermen. Trykk Tilbake, slik at startskjermen
kommer fram.

Trykk deretter pa huset og sla av skjermen.

Legg nettbrettet pa plass.

LES TIPS: La gjerne barna peke ut bestemte
bokstaver. Det gir mer leering om de sier

lyden til bokstaven nar de peker pa den.
Bok: Tisse

Mal: Leseretning, bokstavlyder, avkoding, tittel, forfatter, illustratgr,
utropstegn, her, der

Innledning: | dag skal vi lese en ny bok.

Vet dere hva en forfatter er? En illustratgr, da? Vis hvor det star hvem som er forfatter og
illustratgr, og les det for elevene.

Se pa forsiden — hva er det bilde av? Hva gjgr jenta? Hva tror dere boken handler om?

Hvor star det hva boken heter? La oss lese tittelen sammen. Fgrst sier vi alle lydene i kor. Sett
fingeren under fgrste bokstav. Les sammen — bruk fingeren.

Hva tror dere na boken handler om?

Bla litt i boken. Er det noen av dere som har lett etter en do f@r? Er det vanskelig & finne en do
pa skolen var?

Hvor begynner teksten?

Sett fingeren under ordet. Er det noen som vet hva det star? Husker dere at vi leste det ordet i
gar?

La oss lese ordet sammen. Hvordan leser vi det fgrste ordet? (det star /der/, men vi sier
/dzer/). Tegnet bak ordet er et utropstegn — hvordan leser vi da?

S. 4: Kan vi alle lydene i dette ordet? La oss si bokstavlydene sammen. Les ordet sammen.
S.6-9soms. 4.

S. 10: Sett fingeren under ordet. Er det noen som vet hva det star? Husker dere at vi leste
ordet i gar? La oss lese ordet sammen. («E» kan ha lyden /a/, vi leser /har/). (Husk
utropstegn.)

S. 12: Hva star det her? Er det noen som kan denne bokstaven? Det star A33a... med én stor og
tre sma a-er.

Les boken en gang til.
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Dag 2 Uke 2

FORSTA
Bok: Den utrolige historien om den kjempestore paera
Kapittel 3: Lgsningen pé problemet
Sidetall: 30-35

Oppstart

La elevene oppsummere, gi eventuelt stikkord hvis elevene trenger hjelp: problem, fjerne, hule ut,
ta inn vann.

Hgytlesing
Viseborgermester Kvist spgr om Mitcho og Sebastian tror at pzaera er en campingvogn. Hva er
en campingvogn? Hva er det med paera som kan minne om en campingvogn?
Viseborgermesteren sparker til paera som begynner a rulle, renner gjennom byen og ender i
sjgen. Den ville ferden er ledsaget av flotte tegninger. Snakk om det dere ser pa bildet side
32-33.

Avrunding
La elevene spekulere i hva som kommer til a skje videre.

SKRIV
PZARA

Innledning: N3 skal dere f3 skrive en liste med ting dere ser pd bildet side 32—33 i Den utrolige
historien om den kjempestore peera.

Finn fram nettbrettet med hodetelefoner og Skoleskrift.

Skriv navn.

Overskrift: «Paera»

Trykk gjerne linjeskift mellom hver ting dere ser / skriver navnet pa
Skriv ut og legg i mappen.
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Dag 3 Uke 2

ABC

Mal: Bokstavkunnskap
Innledning: N3 skal dere 3 spille GraphoGame. Finn fram nettbrett og hodetelefoner.

Start GraphoGame.

Spill i 10 minutter. (La elevene spille ferdig pabegynt spill.)

Dersom butikken kommer til syne, kan elevene handle én gang i Igpet av spillegkten. Det kan
vaere lurt a ha en regel om at en gar i butikken i slutten av gkten.

Avslutt med a trykke pa den buede pilen nede pa skjermen. Trykk Tilbake slik at startskjermen
kommer fram.

Trykk deretter pa huset og sla av skjermen.

Legg nettbrettet pa plass.

LES TIPS: La gjerne barna gve seg pa a bla giennom
boken og peke pa og si ordet «jeg». Snakk om

at dette er et ord de kan kjenne igjen.

Bok: Jeg maler

Mal: Leseretning, bokstavlyder, avkoding, gjenkjenning (jeg maler), forfatter,
illustratgr, punktum, utropstegn.

Innlednin