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Titel
Det sidste gys

Fag og klassetrin
Dansk 6.-7. klasse

Tidsramme
Det fulde forlgb er berammet til ca. 20 lektioner, men delelementer kan ogsa treekkes ud og bruges saerskilt.

Formal og Mal
Formal

Formalet med dette forlgb er at arbejde oplevelsesorienteret, legende og eksperimenterende med gys i en
fiernundervisningskontekst.

Laeringsmal

e Du kan bygge en gyserlyttehule, hvor du eksperimenterer med dit eget hjems muligheder for at szette
en gyselig scene og stemning
Du kan opleve e-novellen Gameboy sammen med din klasse og undersgge tekstens opbygning
Du kan samarbejde med klassekammerater om at skabe din egen persona til computerspillet Final Fear
Du kan bruge videoressourcer som inspirationskilde til at lege med tekst, billede, lyd og skrift i din egen
gyserscene

e Du kan samarbejde i de fire digitale CL-strukturer:
Skaerm-tjek-ind
Fra 3 til 1
Online interviewguide
Feedback i digitale grupperum

Kort resume
Forlgbet Det sidste gys tager udgangspunkt i novellen “Gameboy” fra e-bogen “13 historier”, der findes i CFU’s
e-bogsportal (se grundigere beskrivelse af teksten i bilag 1).

Forste del af forlgbet handler om at dyrke oplevelses- og indlevelsesaspektet af litteraturarbejdet. Novellen
“Gameboy” er szrlig, fordi den indeholder et lydspor med oplaesning, musik og lydeffekter, som eleverne kan
tilgd hjemmefra. Forlgbet ggr sdledes en dyd ud af fiernundervisningens mulighed for iscenesattelse af en
stedsbaseret oplevelse af litteraturen i andre miljger, end klassevaerelset traditionelt kan tilbyde.

Det grundleeggende narrativ i “Gameboy” bringer eleverne ind i en erfaringsverden, der for mange er velkendt
og lystfyldt, nemlig computerspillets. En teenagedreng oplever, hvordan leg, spil, fantasi og gys bliver til
mareridtsagtig virkelighed, da et nyt ukendt spil “Final fear” bruger ham som hovedperson og lader ham mgde
sin egen st@rste frygt hjemme pd teenageveerelset.

I anden del af forlgbet eksperimenterer eleverne sig frem til en computerpersona, som skal vaere
fortaellemaessigt udgangspunkt for deres egen indtraeden i spillet “Final fear”. Personaen kan konstrueres pa
mange mader og i mange materialer. | skikkelse af deres persona producerer eleverne nu - enten alene eller i
par - et reedselsrum i valgfri modalitet, hvor de leger med spaendingsopbygning og -udskydelse. | denne proces
arbejdes der aktivt med feedforward i form af videoressourcer og struktureret peer-feedback.
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Den enkelte elevs multimodale produktion indlejres efterfglgende i feellesskabets samlede spilunivers. Klassen
afslutter forlgbet ved at alle “spiller” sig gennem tre valgfrie raedselsrum.

Forlgbet Det sidste gys er udviklet som et decideret fjernundervisningsforlgb, men kan nemt redidaktiseres ind i
et blended learning format. Undervejs i forlgbet introduceres fire digitale udgaver af CL-strukturer, som skal
strukturere og effektivisere samarbejdet, nar elever er online og pa egen hand. Det er tanken, at disse
strukturer kan blive til mere generelle deltagelsesformer i fjernundervisningsforlgb.

Hvorfor dette forlgb

Forlgbet Det sidste gys er lavet som et bud pa et forlgb, der tager udgangspunkt i CFU’s E-bogssamling, for at
afsgge de muligheder denne laeringsressource har i et fjernundervisningsforlgb, som har en kreativ og
eksperimenterende tilgang. Der er lagt vaegt pa at lave en hgj grad af stgtte til bade leerere og elever, igennem
de leeringsressourcer der er udviklet, for at muligggre en succesfuld afvikling i en fjernundervisningskontekst.
Forlgbet kan ogsa bruges i den almindelige undervisning.

Ressourceoversigt
Forlgbet bestar helt konkret af 4 forproducerede Power Points, der repraesenterer hvert af de fire
undervisningsmoduler, eleverne skal igennem. De har titlerne:

Gyset flytter ind - hvor eleverne introduceres for genren gys

Gameboy - hvor eleverne oplever forlgbets gysernovelle

Persona - hvor eleverne samarbejder og eksperimenterer med at skabe en persona
Final Fear - hvor eleverne pendulerer mellem videoressourcer og selvproduktion

Der er lagt stor vaegt pa, at sproget og stilladseringsniveauet i de fire Power Points kan fungere for eleverne,
ogsa nar de er pa egen hand. Laereren kan ligeledes hurtigt redidaktisere forlgbet ved at fjerne, redigere i og
tilfgje slides.

| tillzeg til de fire Power Points bestar forlgbet af en introduktionsvideo og 6 videoressourcer. Videoressourcerne
klzeder eleverne pa til at eksperimentere med forskellige elementer af deres egen multimodale produktion:

e Videoressource 1: Billede

e Videoressource 2: Skrift

e  Videoressource 3: Lyd

e Videoressource 4: Komposition
e Videoressource 5: Synonymer
e Videoressource 6: Sprog

Derudover er der fglgende ressourcer:

o Spgrgsmal til feedback i digitale grupperum
e Vejledning til elever og foraeldre om e-bgegr
e Vejledning til lerere om e-bgger

e Digitale CL-strukturer
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Bilag 1: Introduktion til Gameboy

Gameboy er den sidste novelle i samlingen 13 historier, der er forfatteren Jakob G. Madsens debut fra 2018.
Materialet findes i e-bogssamlingen pa mitcfu.dk og kan distribueres til eleverne digitalt. E-bogen er laest op og
indeholder foruden oplaeserens stemme ogsa underlaegningsmusik og stemningslyde. Malgruppen er 5.-8.
klasse. Falles for alle de 13 noveller er, at de tager udgangspunkt i en helt almindelig teenagehverdag, der i
Igbet af fortellingen udvikler sig til et gyseligt mareridt.

| Gameboy mgder vi drengen Sebastian en sen aften, hvor hans mor netop har mindet ham om, at han skal i
seng. Han har imidlertid sveert ved at slippe skaermen og skydespillene, som er det eneste, han er god til i denne
verden. Da han ser et ukendt ikon med navnet Final fear pa computerens skrivebord, kan han ikke lade veere
med at abne spillet, som viser sig ikke at ligne nogen andre spil, han kender. Scenen er ultra realistisk, og
personerne i spillet ligner bebumsede teenagere praecis som ham selv. | spillet vaelger man “et offer”, der
efterfglgende afslgrer deres stgrste frygt: Bob fears dogs. Herefter gar spillet ud pa at draebe offeret forklaedt
som hund.

Da Sebastian efter nogle spil opdager et billede af en dreng fra sin parallelklasse pa offerlisten, far han en grim
tanke. Ved at sgge pa sit eget navn finder han ud af, at han ved at spille spillet som bgddel, samtidig har
godkendst sig selv som offer. Han forsgger desperat at slukke computeren og traekke stikket, men det er alt, alt
for sent.

Lan af E-bog

Her kan du lane e-bogen 13 historier http://mitCFU.dk/Inky2Im
Her finder du hjzelp til 1an af e-bogen og overlay http://wiki.mitcfu.dk/e-boeger/

Bilag 2: Digitale CL-strukturer

Til forlgbet er udviklet fire forskellige CL-strukturer, der kan bruges i en fijernundervisningssammenhang. De fire
strukturer kan bruges i mange fag og er beskrevet med formal og i detaljer pa de fglgende sider:

Skeerm-tjek-ind
Denne struktur har til formal at etablere undervisningens sociale sammenhang ved at sikre, at alle elever bliver
set gennem et tjek-ind med rum, ansigt og stemme.

Fra3till
Denne struktur egner sig saerlig godt til sammenhaenge, hvor elever skal lege med flere mulige lgsninger pa en
aben opgave, inden de beslutter sig for at forfglge den bedste.

Online interviewguide
Denne struktur er velegnet til at kortlaegge forskellige elevers erfaringer med, forstaelse af eller syn pa et givent
emne.

Feedback i digitale grupperum
Denne struktur kan bruges, nar elever skal give hinanden struktureret feedback pa idéer, produktioner og
processer.



http://mitcfu.dk/lnky2lm
http://wiki.mitcfu.dk/e-boeger/
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Skaerm-tjek-ind

Denne struktur har til formal at etablere undervisningens sociale sammenhang ved at sikre, at alle elever bliver

set gennem et tjek-ind med rum, ansigt og stemme.

Skeaerm-tjek-ind

Trin 1: Leereren byder velkommen. Fgrste gang
strukturen bruges, tildeler leereren alle elever et
tal, der markerer reekkefglgen af tjek-ind.

Trin 2. Efter tur tjekker eleverne nu ind til
undervisningen med fglgende oplysninger:
Navn (fx: Godmorgen, Mathias her)
Rum (fx: Jeg sidder ved spisebordet i vores
kakken)

Til lereren:

Der kan bygges pa strukturen afhaengigt af undervisningens konkrete indhold. Hvis eleverne eksempelvis skal
lytte til en gyserhistorie, kan skaerm-tjek-ind udvides med, at alle elever — foruden navn og rum - tjekker ind med
en gysergenstand fra deres hjem.
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Fra 3 til 1 er en struktur, der egner sig seerlig godt til sa mmenhaenge, hvor elever skal lege med flere mulige
Igsninger pa en aben opgave, inden de beslutter sig for at forfglge den bedste.

Fra3til 1

Trin 1;

Trin 2;

Trin 3:

Trin 4:

Trin 5:

Leereren stiller en opgave, der kan lgses pa flere
forskellige mader.

Eleverne samarbejder nu parvis i breakout
rooms med tre forskellige bud pa en
opgavelgsning.

Partner A tildeler lgsningsforslagene en karakter
fra 1-10 og begrunder talveerdien med
lgsningens styrker og svagheder.

Partner B ggr det samme.

Parret veelger den bedste og feerdiggar/forfiner
deres lgsnina.
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Online interviewguide
Denne struktur er velegnet til at kortlaegge forskellige elevers erfaringer med, forstaelse af eller syn pa et givent

emne.

Interviewguide

Trin 1. Leereren uddeler, eller eleverne producerer selv,
en reekke relevante faglige spgrgsmal til et givent
emne.

Trin 2:  Partner A bruger nu guiden til at interviewe
partner B. Partner C tager noter i chatten
undervejs.

Trin 3:  Rollerne byttes rundt, sa alle far prgvet alle roller.

Til lereren:

Strukturen kan ogsa bruges til at variere prasentation af fagligt stof. Partner C har rollen som veert, der
introducerer det kommende interview og dets emne. Partner B interviewer partner A for klassen. Laereren kan
eventuelt rammesaette, at interviewet taenkes ind i en konkret kontekst som Aftenshowet eller Radioavisen.

Feedback i digitale grupperum
Denne struktur kan bruges, nar elever skal give hinanden struktureret feedback pa idéer og produktioner.



