


Leg med flytninger

Book Creator er et fantastisk redskab!

klods omhandlende elevfeedback for skolens yngste
Digital learning through play elever.

Materialet kan frit anvendes.

Materialet er den del af "Digital Learning through play” Materialet er ikke tznkt som et undervisningsforleb,
projektet. Til materialet findes i alt 3 byggeklodser som men som inspiration til at fa et legende, bevagende og
anvendes sammen. Ud over denne klods findes en undersegende perspektiv pa matematikundervisningen i
introduktion til anvendelse af Book Creator, samt en indskolingen.
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Indholdsfortegnelse

Tryk pa et punkt for at springe til siden

Introduktion
Flytninger pad talfliser
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Hvor ender jeg?
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Robotter i indskolingen
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Introduktion

Inspiration til arbejde med flytninger i indskolingen

Formalet med denne bog er at skabe inspiration til teamets fortolkning,
bearbejdning og afprevning af de skitserede elementer.

Bogen har blandt andet fokus pa felgende elementer:

Faglige begreber anvendt i praksis
Kropslige aktiviteter

Anvendelse af BookCreator
Inddragelse af fantasien i faget
Arbejde med forforstielse
Cooperativ learning

I forlebet ensker vi at udviske modsztningerne imellem
bevegelse/leg/krop og inddragelse af det digitale i undervisningen. Vi
ensker at skabe inspiration til faget, hvorved faget udvides gennem en
oget mundtlig og kreativ dimension. Inddragelsen af det digitale i
forlgbet skal styrke fagets udtryksformer og den legende og

eksperimenterende tilgang til faget. Forlebet legger op til at arbejde
videre med (blok)programmering enten ved brug af robotter eller
eksempelvis Scratch JR appen.

Ferdigheds- og vidensomrider og -mil efter 3. klasse

Placeringer og flytninger:
Eleven har viden om forholdsord, der kan beskrive placeringer.

Kompetencer:
Hjezlpemidler: Eleven kan anvende digitale varktejer til undersegelser,
enkle tegninger og beregninger.

Kommunikation: Eleven har viden om enkle mundtlige og visuelle
kommunikationsformer, herunder med digitale varktojer.
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Robotter til indskolingen

Her har vi peget pa 4 robotter der er relevante for indskolingen.

Bee-Bot

Bee-Boter en lille
prisvindende
robot. Robotten er
teknisk nemt
tilgengelig, men
indeholder et stort
leringspotentiale.

“« Pro-Bot

Pro-Bot er en robot-bil,
der fysisk kerer pa gulvet.
Det er muligt at montere
en tusch i bilen, s man
kan fa tegnet de ruter og
figurer, bilen kerer.

mTiny p—

Pzdagogisk robot, der styres

ved hjelp af den mnn
medfolgende lesepen.
Lasepennen afleser
programmeringsbrikkerne.

Dash & Dot

Med Dash og Dot kan du

og dine elever let tage hul

pa programmeringens

udfordringer og

leringspotentialer. Dash

og Dot henvender sig til

born fra s ar.
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https://via.mitcfu.dk/99872734
https://via.mitcfu.dk/99872817
https://via.mitcfu.dk/90039971
https://via.mitcfu.dk/99872754
https://www.youtube.com/embed/52ZuenJlFyE?feature=oembed

