Natur/teknologi - mellemtrin

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




BESKRIVELSE AF FORLODB

ARGUMENTER OGC TANKERNE BAG - KORT FORTALT

Dette ressourcesaet handler overordnet om hvordan man med digital teknologi kan fa naturen ind
i klaserummet med en legende tilgang. Saettet er opbygget sd leererne/fagteamet kan blive
inspireret og udfordret i processen.

| behovet for at forstd den legende tilgang til undervisningen og have en vis klarhed over, hvordan
legende laering ser ud, arbejdes der med et veerktgj, der kan bruges til at undervisere kan
planlaegge, vurdere og reflektere om legende undervisning og laering.

Disse indikatorer er en forsimplet model for legende leering i tre overlappende kategorier: Valg,
Forundring og Fryd. Disse kategorier sigter mod at beskrive kvaliteten af elevernes oplevelse, nar
de opbygger forstaelse, viden og dygtighed. Fordi legende laering omfatter bade subjektiv og
objektive dimensioner, repraesenterer indikatorerne psykologiske tilstande samt observerbar
adfeerd. Nar alle tre kategorier er "i spil", repraesenteret ved skaeringspunktet mellem cirklerne valg,
forundring og fryd, er det sandsynligt, at legende laering forekommer.

| arbejdet med de digitale teknologier gnsker vi at eleverne skal opleve at de skal foretage valg,
opleve at blive forundret og opleve fryd i arbejdet. Ved hjaelp af de enkelte byggeklodser saettes
fokus pa et eller flere af de tre grundprincipper.

VALG |
[ FORUNDRING

Tegn kan vaere, at man...

Tegn kan vaere, at man...
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AKTIONS-

LARING

Fasel
Inspiration og analyse — Hvad er en model i naturfagene?

e Faglig inspiration og eksempler
* Analyse spgrgsmal til team, som hjaelper dem til at undersgge, hvor legende
deres undervisning allerede er.

Fase 2
Ressourcer til udvikling, nytaenkning, omsaetning og design — Et klodset design

e Konkrete ressourcer og materialer til undervisning

e |déer og materialer i relation til praksis og elever

¢ Digitale skabeloner med indhold for eleverne, som teamet kan arbejde videre
med selv

Fase 3A
Indeholder ressourcer til eksperiment, prgvehandling og refleksion - Idéer som
vinden blaeser.

e Ressourcer som kan stgtte eleverne i kreative, undrende og skabende
processer

Eleverne udfolde deres tanker og ideer til modeller om vindmgller og
elproduktion. Arbejdet starter i plenum for derefter at give de enkelte grupper
mulighed for yderligere tiltag i deres eget arbejde med interaktive modeller i
Codinglab.

Fase 3B
Ressourcer til eksperiment, prgvehandling og refleksion — Mit kodelaboratorie

e -Ressourcer som kan stgtte eleverne i kreative, undrende og skabende
processer med codinglab.

Fase 4a

Ressourcer til videndeling og mgde med peers — Blev det et lavtryk eller hgjtryk?
Klodsen skal hjeelpe eleverne med opsamling og evaluering pa deres
designproces og egenproduktion af interaktiv model i Codinglab

Fase 4B

Elevevaluering - Teel ned 3-2-1

3ting jeg nu ved mere om

2 ting der er sa vigtige, at jeg vil forteelle andre om det
1ting jeg vil bruge i fremtiden

Fase 4c
Elevevaluering — hvor blaeser min blomst hen?



FASE 1

HVAD ER EN MODEL | NATURFAGENE?

EN INSPIRATIONS OG REFLEKSIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

e En matrixplade
e Eksempler pd modeller el
e Reflektionsspgrgsmal -

Evaluering

Ressourcerne er malrettet fagteamet for at blive klogere pa
feltet modelleringskompetencen i naturfagene. Teamet skal S

blive klogere pa, forskellige modeltyper og reflektere over, 3 Eksperiment 2 Innovation

hvor modeller kan bruges i undervisningen. Ikke mindst ety Udvikling og design
. . . f undervisni

modeltypen, simuleringer, som er den mest komplekse at refleksion o HndenEnng

arbejde med for eleverne.
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FASE 2

ET KLODSET DESIGN

4 Videndeling 1 Inspiration

FA s E 2 I N D E H o L D E R Peers Analyse - Undring-
Evaluering refleksion
=y o Konkrete ressourcer og materialer til T IONS

\’ undervisning LAERING
o Laerer eksperiment beskrivelsen

3 Eksperiment
Et klodset design

Provehandlinger -
refleksion

aaaaa
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FASE 5A

IDEER SOM VINDEN BLASER

EN INSPIRATIONRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

. 4 Videndelin 1 Inspiration
<> En beskrivelse af, hvordan man rammeseette d . .
- = Peers Analyse - Undring-
\’ samtaler med eleverne om ideer til deres kommende Evaluering refleksion

arbejde i codinglab.

AKTIONS-

LARING
En ressource i form af elevarket: |deer til model, som

\’ kan stgtte eleverne i kreative, undrende og skabende

processer.

2 Innovation
Udvikling og design

af undervisning

SADAN GOR |

| denne fase skal eleverne udfolde deres tanker og ideer til modeller om vindmaoller og
elproduktion. Arbejdet starter i plenum for derefter at give de enkelte grupper mulighed for
yderligere tiltag i deres eget arbejde med interaktive modeller i Codinglab.

| en samtale i klassen tales ind i den foregdende fase og abnes op for, hvordan man kan
fremstille en model af en konkret naturfaglig problemstilling vedrgrende vindmgllers
elproduktion. | samtalen inviterer laereren til at komme med ideer til forskellige spgrgsmal
som operationaliserer problemstillingen.

Sporgsmalene kunne lyde:
* Hvordan afhaenger en vindmeolles elproduktion af vindhastigheden?
e Hvad sker der inde i en vindmolle?
e Hvor far vi el fra, nar der er vindstille?

Lad nu eleverne komme med ideer til deres egen model:

’DEER
Fa forst eleverne til at skrive ideer ned pa post-its individuelt T'LMODEL
e Fa eleverne samlet i fire-mandsgrupper og lad dem here hinandens z"___,_ ________ e ;
ideer. il !’:

e | gruppen udveaelges to ideer, der arbejdes videre med i par. /5':-.-_:;;:—_:-—-_-.._ _______

Brug elevarket Ideer til model til denne aktivitet.
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FASE 3B

MIT KODELABORATORIE

EN EKSPERIMENT RESSOURCE SOM INDEHOLDER: 4 Videndeling 1 Inspiration

Peers Analyse - Undring-

Evaluering refleksion

| denne ressource skal eleverne arbejde praktisk i

codinglab med deres eget design ud fra oplaegget. AKTIONS-
LARING

2 Innovation

Eleverne skal arbejde med variabler i deres digitale - _
Udvikling og design

pI’OCGS. af undervisning



https://scratch.mit.edu/projects/312132429/
https://scratch.mit.edu/projects/309894508/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/75125/
http://www.youtube.com/channel/UCa8iEpoXKYtGMOHb9MfyO_A/videos
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all

FASE 4A

BLEV DET LAVTRYK ELLER HQITRYK?

EN REFLEKSIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER: | Inspiration

Analyse - Undring-
refleksion

En ressource til elevevaluering af proces.

Ressourcen skal hjeelpe eleverne med

opsamling og evaluering pa deres AERING
designproces og egenproduktion af interaktiv 3 Eksperiment 2 Innovation
model i Codinglab. Provehandlinger - Ud;’f"j:;i:i:ie:;gn

refleksion
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FASE 4B

TAL NED 3-2-1

EN REFLEKSIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

1 Inspiration

Analyse - Undring-
refleksion

~<>_ Enressource der skal hjeelpe eleverne med at

\’ evaluere deres arbejde med teknologier og
. . AKTIONS-
naturfagligt indhold. LAERING

3 Eksperiment 2 Innovation
Provehandlinger - Udvikling og design
af undervisning

refleksion
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FASE 4C

ELEVEVALUERING - HVOR BLASER
MIN BLOMST HEN?

1 Inspiration
Analyse - Undring-

EN REFLEKSIONSRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

- .
O~ Materialer og ressourcer, som eleverne bruger

refleksion

til refleksion i en evalueringsproces. En AKTIONS-
evaluering af de legende begreber. . ,
. 3 Eksperiment 2 Innovation
Har eleverne veeret opmaerksom pa legen, eller 4 Ueikling og design
Provehandlinger - i
kan de genkende begreberne fra deres proces? refleksion af undervisning

Efterfplgende kan N/T-teamet samles for at evaluere ud fra foplgende refleksions
spgrgsmal:
e Har teamet oplevet de samme begreber som eleverne?
e | temaet har | maske haft fokus pa nogle andre begreber end eleverne oplevede?
e Hvorfor tror |, det er sddan?
e Hvilke processer i forlpbet vil man kunne aendre pa, for at opleve en mere legende

tilgang?
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