Fantasien saetter graensen
-Eksperimentér med historier!

INTENTION

Dette saet er malrettet fagteams i dansk, billedkunst og sprog i indskolingen og p
mellemtrinnet. Fokus er pd, hvordan kan man at treene brugen af fantasi og
forestillingsevne gennem en legende og eksperimenterende tilgang med Scratch.
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BESKRIVELSE

TANKERNE BAG - KORT FORTALT

Enhver udvikling eller iteration tager afseet i en idé, en forestilling, en fantasi om noget som
endnu ikke er en realitet.

| dette seet arbejder man med rammesaetning af fantasi, ikke for at begreense den men for at
give fantasien et stillads, som de gode ideer kan klatre opad.

Seetningen "Fortael en god historie NU!" kan fa de fleste af os til at ga i sta, mens "Fortael i 10
sekunder om en politimand, som finder en Igs hund med en pengeseddel i munden! Hvad gar
politimanden nu?” pirrer vores nysgerrighed, og samtidig myndigger os som digtere og
formidlere.

Mennesket har fortalt historier i 70.000 ar. Fordi vi kan, og maske ogsa fordi vi ikke kan lade
veere.

Men en god historie lever ikke uden et faellesskab. Hvis ingen hgrer min historie, bliver jeg nok
ikke lige sa begejstret af at forteelle den, og hvis jeg vil forteelle den til andre, er jeg ngdt til at
vaere opmaerksom pa lytteren.

Jeg ma teenke ud over mig selv og min egen begejstring, og underspge hvad lytteren begejstres
af.

Seettet taler med sin narrative og billedsproglige tilgang bade ind i fagene dansk og billedkunst,
samt de gvrige sprogfag.

De fem legekvaliteter er i spil konstant som historierne tager form og justeres i et undersggende
feellesskab.

Seettet kan med fordel -men ikke nadvendigvis, tage udgangspunkt i "Historie-terninger” i Scratch
(se ressourcen "Link til Scratch”), som har den fordel at eleverne selv kan designe forlgbene,
modificere dem, og opbygge regler og forbedringer.
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| denne fase skal | i feellesskab afprgve jeres tilpassede eksperimenter. Det er vigtigt, at

| Ipbende m@des og evaluerer og redesigner undervisningen eksempelvis ved hjzelp
teamressourcerne:
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Seet jeres i teamet og lav en overordnet evaluering af forlpbet ved
hjeelp af Guide til struktureret videndeling.

Idegenerer ogsa omkring, hvordan jeres nye erfaringer, fejl og
successer kan deles med resten af skolen og andre faglaerere, som
kan have gleede af jeres erfaringer.
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