Markedet i Thinglink

INTENTION MED RESSOURCESATTET

e At inspirere til at bygge en analog markedsplads ud fra materialer samlet i et

"Skramlotek".

e Atintroducere til og arbejde med det digitale veerktgj "Thinglink", som danner

udgangspunkt for at bygge en digital markedsplads.
o At f4 kendskab til at tagge et billede i Thinglink med tale, skrift og billeder.
e At planlaegge og udfgre prgvehandlinger 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:

e Diverse videoer: Video (links) til Thinglink

e PPT - Teori om brug af artefakter i undervisningen
 Dokument med opgaveformuleringer til arbejdet

med markedsboden
o Faciliteringsovelse til feedback loop -
"Two stars and a wish"

| dette forlgb bygger vi en analog
markedsbod ud fra
forhdndenvaerende materialer og
overfgrer den efterfglgende til
Thinglink som en virtuel markedsbod.

Aktiviteterne kan tilpassse til netop
dine elever og klasser pa
mellemtrinnet.

Reflektion
Analyse - Undring

Videndeling
Feedback - udvikling
af fagteam i et
didaktisk rum

AKTIONS-
LARING

Konkrete
ideer

Provehandlinger -

Inspiration
Udvikling og design

. af undervisnin
refleksion 9




KLODS 1

BYGC EN MARKEDSBOD

EN INSPIRATIONS- OG REFLEKSIONSKLODS SOM INDEHOLDER:

Opsamling - hvad har vi allerede gjort i forlgbet?

Videndeling
Feedback - udvikling
af fagteam i et

Teori om artefakter og handens betydning for didakisk rum

elevens kognitive udvikling AKTIONS-
Konkrete " .

ideer

Provehandlinger -

Feelles idegenerering - hvilke boder skal etableres, refesen
hvad skal ‘seelges’ i boderne?

Inspiration
Udvikling og design
af undervisning
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Digital .
LEARNING
through PLAY




MELLEMRUM 1

UNDERSQGELSE

Digital o
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through PLAY




KLODS 2

INSPIRATION

EN INSPIRATION OG INNOVATIONSKLODS SOM INDEHOLDER:

Videndeling Reflektion

Feedback - udvikling Analyse - Undring

"6’; Fremstilling af markedsbod i Thinglink. P—

AKTIONS-
LARING

Konkrete
ideer

Indsaette billeder og tags (mindst 3 tags, fx prove EvTEer

refleksion

mundtlig optagelse, skriftlig dialog, opgave til
peers, ordlister med lyd).

Digital o
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through PLAY




MELLEMRUM 2

UNDERSQGELSE
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through PLAY




KLODS 5

KONKRETE IDEER

EN INSPIRATION OG INNOVATIONSKLODS SOM INDEHOLDER:

N

a Praesentation af feedbackmodellen Two Stars and a Wish™ i qeiing — refiektion

Feedback - udvikling Analyse - Undring

af fagteam i et

\3@?-, Feedback loop - hvor langt er vi kommet? Justering af AKTIONS-
LARING
5 markedspladsen? ‘ '

Digital o
LEARNING
through PLAY




MELLEMRUM 5

AFPROVNING | UNDERVISNINGEN
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through PLAY




KLODS 4

UDVIKLING AF FAGTEAMET | ET
DIDAKTISK RUM

EN VIDENDELING OG FEEDBACKKLODS SOM INDEHOLDER:

i‘f\&;

Videndeling pa afprgvningen og hele forlgbet

Reflektion

Analyse - Undring

AKTIONS-
LARING
Inspiration

Fokus pa den legende tilgang og det funktionelle
kommunikative sprogsyn

Konkrete
Teamet som professionelt leeringsfaellesskab (hvorfor P'deherdlg Sk og desian
g¢r V| det, VI g¢r’>) el eian af undervisnin g

Digital o
LEARNING
through PLAY




