Hvad er en legende tilgang?

INTENTION MED RESSOURCESATTET

e At fa viden om og inspiration til en legende tilgang til undervisningen.

o At afprgve forskellige mindre digitale programmer i arbejdet med billedbogen,
herunder Chatterpix, TextingStory og Padlet.

e At planlaegge og udfgre progvehandlinger i egen klasse.

RESSOURCER

Dette materiale bestar af fplgende ressourcer, som | kan bruge i jeres fagteam til at
forberede, gennemfgre og evaluere undervisning med legende tilgange med digital
teknologi i sprogfagene pa mellemtrinnet.

« Spilleplade med brikker
« Diverse videoer:

* "Kendetegn for leg | dette forlgb arbejder vi med

e "Instruktion til Chatterpix" legende, digitale tilgange til arbejdet
« Eksempel pa Chatterpix med billedbogen i fremmedsprog. _

. . . Tilgange du kan tilpasse til netop dine
« Introduktion til TextingStory elever og klasser pd mellemtrinnet.

o Arbejdsdokument "Kendetegn for leg"
» Faciliteringsgvelser til feedback

Videndeling Reflektion

Feedback - udvikling Analyse - Undring
af fagteam i et
didaktisk rum

AKTIONS-
LARING

Konkrete
ideer

Provehandlinger -

Inspiration
Udvikling og design

. af undervisnin
refleksion 9




KLODS 1

DET STORE DLTP SPIL FOR
FREMMEDSPROG

EN INSPIRATIONS- OG REFLEKSIONSKLODS SOM INDEHOLDER:

Et spil bestaende af: Spilleplade og spgrgsmal inden e

for kompetenceomraderne i fremmedsprog: R

mundtlig kommunikation, skriftlig kommunikation, R

kultur og samfund samt jokerspgrgsmal inden for

DItP K?glég?te Inspiration
: Udvikling og design

Provehandlinger -

refleksion af undervisnin g

Digital .
LEARNING
through PLAY




MELLEMRUM 1

HVAD ER EN LEGENDE TILGANG?

Digital o
LEARNING
through PLAY




KLODS 2

LEGENDE TILGANG GENNEM DIGITALE
PRASENTATIONER

EN INSPIRATIONKLODS SOM INDEHOLDER:

—~ S > o 4. . . Videndeling Reflektion
O~ C Eksempler pa digitale ressourcer : Chatterpix, Feedback - udvikiing  Analyse - Undring

af fagteam i et
\ ’ pad |et didaktisk rum
S Konkrete @
33 ideer

Et arbejdsdokument “Kendetegn for leg” til
’ refleksion og udvikling over legende tilgange refleksion

Provehandlinger -

Digital o
LEARNING
through PLAY




MELLEMRUM 2

AFPROVNING | UNDERVISNINGEN

Digital o
LEARNING
through PLAY




KLODS 5

LEGENDE TILGANG GENNEM DIGITALE
PRASENTATIONER

EN INSPIRATIONKLODS SOM INDEHOLDER:

- = > Eksempler pa digitale ressourcer som fx “Chatterpix”, Videndeling  Reflektion
. ’ "TeXtithtOI’y", «Tal kr"(kun for iOS), Feedback - udvikling Analyse - Undring

af fagteam i et

didaktisk rum
- AKTIONS-
<O ) ) LARING
\-@9 Planlaegning af en afprgvning Konkrete
. ’ ideer

Provehandlinger -

refleksion

SADAN GOR DU

Afprov Chatterpix og TextingStory med karakterer fra "Den store ordfabrik" eller en anden

medbragt billedbog. Du kan fx skabe sammenhaeng mellem de sma produktioner i en
PPT.

Planlaeg en afprgvning med de digitale veerktgjer til din egen klasse.

Digital o
LEARNING
through PLAY




MELLEMRUM 5

AFPROVNING | UNDERVISNINGEN

Digital o
LEARNING
through PLAY




KLODS 4

UDVIKLING AF FAGTEAMET | ET
DIDAKTISK RUM

EN REFLEKTIONS- OG VIDENDELINGKLODS SOM INDEHOLDER:

_._3 Erfaringsudveksling gennem strukturer som fx

“Stjernestunder og snubletrade"
Reflektion

Analyse - Undring

AKTIONS-
LARING
Inspiration

Udvikling og design

Oplaesning af “Den store ordfabrik”

ideer

Provehandlinger -
af undervisning

refleksion

Digital o
LEARNING
through PLAY




