Hvad er en legende tilgang?

INTENTION MED RESSOURCESATTET

e At fa viden om legende tilgange gennem samtale og refleksion.

e At fa indsigt i hinandens forstaelser for legende tilgange, og skabe feelles sprog om
det.

e At planleegge 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 digital teknologier der
understgtter legende tilgange.

DEL 1 Online samtalespil om legende tilgange
"Instruktion til samtalespillet".
Videoen ‘Kendetegn for leg’

| dette forlgb arbejder vi med
DEL 2 Digitale teknologiers muligheder og legende, digitale tilgange til
. . undervisning generelt . Gennem
didaktiske valg. pastande, observeringer og egne
erfaringer udvikles et faelles sprog,
som kan bruges til udvikling af

DEL 3 Vejledning til udvaelgelse og drgftelse af Y
undervisning.

prevehandlinger.

DEL 4 Proces til deling af erfaringer og evt nye tiltag.

Videndeling Refleksion

Feedback - udvikling

af fagteam i et Analyse - Undring

didaktisk rum

AKTIONS-
LARING

Eksperiment

Innovation

Provehandlinger - Udvikling og design

refleksion af undervisning




DEL 1

ONLINE KORTSPIL SOM SAMTALESPIL

EN INSPIRATIONS- OG REFLEKSIONSTRESSOURCE SOM INDEHOLDER:

Et spil bestaende af: Et online platform med et

< Videndeling

= digitalt kortspil med pastande, observationer og Feedback - udvikiing
. . . A . af fagteam i et

\’ erfaringer om legende tilgange til undervisning didakdisk rum

med og uden digitale ressourcer. AKTIONS-

Innovation
Udvikling og design

Eksperiment

Provehandlinger -

refleksion af undervisning
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DEL 2

DIGITALE TEKNOLOGIERS
MULIGHEDER

EN INSPIRATIONS OG INNOVATIONSRESSOURCE SOM

INDEHOLDER:
33‘ >~ Oversigt over digitale teknologiers muligheder og Vitsteiieiellate) NS el
o . . Feedback - udvikling
\’ eksempler pa didaktiske valg for at understgtte e Analyse - Undring

legende tilgange til undervisning. LB n
. . Eksperiment
Proces for undersggelse og deling af erfaringer som Provehandiinger -

\’ ny inspiration til at bruge digitale teknologier. o

Digital .
LEARNING
through PLAY




DEL S

HANDLING OG EVALUERING.

EN DEL TIL PROVEHANDLINGER SOM INDEHOLDER: videndeling = Refleksion

Feedback - udvikling

af fagteam i et Analyse - Undring

- e e didaktisk rum
% Skriveskabelon og Padlet til planlaegningsarbejdet AKTIONS-
LARING
Innovation

_._3 = Husk at lave en "parkeringsplads" for andre ideer til
\’ et videre arbejde senere. Det kan bare veere et

dokument eller en Padlet.

Udvikling og design

af undervisning

SADAN GOR |

| skal nu i gang med planlaegge jeres provehandling pa baggrund af de
samtaler og opmaerksomheder, | ind til videre har veeret igennem.

Veelg i teamet om | sammen vil lave en prevehandling, eller om | vil dele jer
ud og lave flere. Inden | gar ud af afprgver, skal | ssmmen udfylde
spgrgeguiden enten pa papir, online i jeres eget system eller pa en padlet, og
dele jeres tanker med hinanden.
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Hvad er vigtigt at overveje
inden en provehandling?
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DEL 4

UDVIKLING AF FAGTEAMET | ET
DIDAKTISK RUM

EN REFLEKTIONS- OG VIDENDELINGSRESSOURCE SOM
INDEHOLDER:

Proces for deling af viden og nye

\’ opmaerksomheder til et videre arbejde.

Refleksion
Analyse - Undring

Del det allerbedste fra jeres prgvehandlinger.
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Gor det synligt for andre. Eksempelvis med . .
\’ o yniig P Eksperiment Innovation

ressourcen "Glimmer pa og op pa Kaminhylden". o Udviing og design
rovehandlinger -
af undervisning

refleksion
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