Langt ude i skoven med Virtual Reality

INTENTION MED RESSOURCESATTET

Dette ressourcesaet er malrettet fagteams i natur og teknologi pa mellemtrinnet.

Fokus er pd, hvordan kan man med digital teknologi fa naturen ind i klaserummet
med en legende tilgang.

4 Videndeling@ 1 Inspiration

Peers Analyse - Undring-

Evaluering refleksion

AKTIONS-
LARING

3 Eksperiment 2 Innovation

Prevehandlinger - Udvikling og design

. af undervisnin
refleksion 9




AKTIONS-
LARING

Provehandlinger -
refleksion

Udvikling og design
af undervisn ing

Fasel
Inspiration og analyse — Kan vi se skoven for bare traeer?

.’ Analysespgrgsmal til fagteam til undersggelse af, hvor legende deres undervisning
allerede er.

Fase 2
Klodser til udvikling, nytaenkning og design - Piratguld og grgnne skove!

S
@Q;s,
.’ e Konkrete ressourcer og materialer til undervisning

e |déer og materialer i relation til praksis og elever

Piratskibsleg - Brainstormleg
Denne byggeklods er en brainstorm til at komme i gang med temaet “Helt ude i skoven”.

S Fase 3
i\@j Klodser til eksperiment, prgvehandling og refleksion — Den digitale skov

Ressourcer som kan stgtte eleverne i kreative, undrende og skabende processer
| denne byggeklods skal eleverne udfolde deres tanker og ideer til aktivt skabende
arbejde med skoven i et Virtual Reality-univers. Arbejdet er en forlaengelse af

piratskibslegen, der danner grundlaget for elevernes produktion af en virtuel verden
ved hjaelp af Merge Cube

For at skabe skoven som et fysisk rum bruges TinkerQube, eller anden form for kasse, til
at skabe et rum der symboliserer en skov.

Fase 4A
Klodser til videndeling og mgde med peers — Hvad gemmer sig i skoven?

Elevperspektiv: Praesentation

Fase 4B
Elevevaluering — Blomstrer min skov?

Med udgangspunkt i Valg, Forundring og Fryd-blomsten skal eleverne fa gje p3, hvilke
af de tre kategorier, de har oplevet i dette forlgb.

Elevevalueringen kan med fordel bruges i fagteamet efterfglgende.
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FASE 1

KAN VI SE SKOVEN FOR BARE TRAER?

EN INSPIRATIONS OG REFLEKSIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

En printet udgave af VFF blomsten - Valg -

Forundring og Fryd.
gogrry 4 Videndeling

Peers

Hensigten er at hjeelpe teamet til at fokusere Evaluering
pa de tre legende begreber: Valg Forundring
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FASE 2

PIRATGULD OG GRONNE SV~

4 Videndeling 1 Inspiration
FASE 2 INDEHOLDER Peers Analyse - Undring-

Evaluering refleksion
En brainstorms leg malrettet eleverne, til at komrnr ARTIONS
i gang med temaet "Helt ude i Skoven". LARING
3 Eksperiment

Provehandlinger -
refleksion
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FASE 5

DEN DIGITALE SKOV

EN INSPIRATIONRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

Ressourcer som kan stgtte eleverne i kreative, 4 Videndeling 1 Inspiration
Peers Analyse - Undring-

undrende og skabende processer. -
aluering

refleksion

AKTIONS-
LARING

En elev spgrgeguide, som understgtter refleksion og

dialog i designprocesser i programmet Merge Cube 2 Innovation

Udvikling og design

af undervisning

SADAN GOR DU

L&dn materiale seettet til Merge Cube pd CFU. Se nedenfor.

Merge Cuben viser fagligt indhold relateret til det billede, som eleverne valgte i
piratskibslegen, og de begreber de fandt frem til.

Med udgangspunkt i det billede og de fagbegreber eleverne har med fra Piratguld og gronne
skove, skal de illustrere faglig viden p& Merge Cubens sider i deres grupper.

Eleverne forholder sig til spgrgsmalene fra elevspgrgeguide Merge Cube undervejs. Evt. print.
Sporgsmalene danner udgangspunkt for jeres Ipbende dialog med eleverne i deres
designproces.
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FASE 4A

HVAD GEMMER SIG | SKOVEN

EN INNOVATIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

1 Inspiration
Analyse - Undring-

<O Beskrivelse af mulig proces omkring en

\’ fernisering af gruppernes MergeCubes.

refleksion
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FASE 4B

BLOMSTRER MIN SKOV?

EN INNOVATIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:
1 Inspiration
Ressource til elevevaluering af proces ud fra de tre Analyse - Undring-
legende kategorier i VFF blomsten. refletsion

AKTIONS-
En evalueringsproces, som efterfplgende kan LE

bruges i fagteamet som en evaluering for 3 Eksperiment 2 Innovation
processen- Provehandlinger - Uekiliiing @) ClesiEy

. af undervisnin
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