Legende tilgange med
spil og maker teknologier

INTENTION

Hvordan kan man inddrage spil i den faglige undervisning som en middel til
engagement og drivkraft i specialundervisning?

Intentionen med dette ressourcesaet er at give inspiration til at videreudvikle et spil i
teamet, som kan understgtte en legende tilgang i fagene historie og matematik med
fokus pa kreativitet og engagement.
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BESKRIVELSE

TANKERNE BAG - KORT FORTALT

| dette ressourcesaet kan du og dit team fa inspiration til at bruge de eksisterende teknologier
pa jeres skole, sdsom 3D print, folioskeerer og lasercut, i forbindelse med at videreudvikle et
almindeligt braetspil. | ressourcesaettet tages der udgangspunkt i Settlers of Catan, men forlpbet
kan ogsa tage udgangspunkt i et andet braetspil som er tilgeengelig pa skolen.

| kan bruge Settlers of Catan som indgangsvinkel til rollespil, fx ved at arbejde med et forlpb om
steendersamfundet. | den forbindelse kan der inddrages matematik, da i kan tage
problematikker som skattesystemet pa daveerende tidspunkt op i klassen, og dermed fgre
nogle samtaler med eleverne omkring uretfaerdighed. Catan er et strategispil, hvilket vil sige, at
eleverne ogsd kommer til at arbejde med at planleegge nogle gode strategier, for at optjene
flere ressourcer i forbindelse med terningekast. Eleverne skal regne med sandsynligheder for at
finde ud af, hvilke tal der forekommer hyppigst, nar de sldr med en terning. Udover dette kan |
udvikle spillet, sdledes at det bliver til jeres eget spil.

At arbejde med spil i undervisningen kan veere med til at engagere og motivere de fleste elever,
da det giver flere deltagelsesmuligheder at arbejde med en anden form for undervisning. |
forbindelse med undervisning i specialomradet er det vaesentligt at udnytte elevernes visuelle
hukommelse, hvilket Catan-spillet kan veere med til at ggre, da der er en hel masse
visualiseringer med i spillet. Visualiseringerne er med til at stilladsere i forbindelse med
gennemfgrelse og videreudvikling af spillet. Udover dette kan Catan-spillet vaere en
indgangsvinkel til at arbejde med legende tilgang til undervisning i specialomradet.

En specifik opgave, som kan gives til eleverne i forbindelse med at arbejde med spil i
undervisningen, kunne vaere at fa dem til at videreudvikle Catan-spillet til parallelklassen.

Mal

e Atinddrage, engagere og motivere eleverne i forbindelse med at videreudvikle et breetspil.

e At benytte teknologierne som eksempelvis 3D-print, lasercut og folioskaerer med henblik pa
at videreudvikle spillet.

o At treeffe nogle retfeerdige beslutninger ift. spillereglerne med henblik pa at balancere i
spillet, sdledes at eleverne kan engagere sig ydereligere i spillet ved at have

medbestemmelse.
e At finde potentialer i spillet som kan bruges til fx at opstille scenarier i andre fag og forlgb og
derved fa eleverne til at arbejde pé en kreativ made i undervisningen.




BRATSPILLET CATAN

DETTE SKAL DU FORBEREDE

| dette seet er der fokus pa braetspillet Catan. | kan 1ane materialet inde pd mitCFU og beholde
deti 2-4 uger.

Breetspillet indeholder nogle huse, storhuse, veje, terninger, spilleplade og spillekort. Spillet er et
strategispil og har nogle specifikke regler som folger med i breetspillet. Spillereglerne er blandt
andet, at | til at starte med skal veelge hver iszer hvor | vil bygge to huse og to veje henne pa
spillepladen. Efter dette skal | ggre brug af terninger for at spille videre, hvilket ogsa er
inkluderet i braetspillet.

Klaus Teuber
SETTLERS FRA

DEL JERES ERFARINGER

INSPIRATIONSKORT OG VIDENSDELING

| denne padlet far | adgang til
konkrete idéer at arbejde med
legende tilgange i matematik og
historie med digitale teknologier:

Klik pa dette link for at dele:
kortlink.dk/2h3ky



http://kortlink.dk/2h3ky
http://kortlink.dk/2h3ky
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MELLEMRUM 2

| dette mellemrum skal | vise eleverne, hvad | har arbejdet med, saledes at eleverne
kan blive inspireret og komme med nye idéer til print.

Eksperiment 1, 2, og 3 skal gennemfgres igen sammen med eleverne, sdledes at jeres
idéer bliver videreudviklet i samarbejde med eleverne. Brug manualerne fra fase 2:

o Eksperiment 13D printe en ridder
o Eksperiment 2 folieskaering af logo

o Eksperiment 3 lasercut en kiste

| mellemrummet vil det veere en fordel at naevne, at spillet skal videreudvikles til
parallelklassen, saledes at eleverne bliver motiverede til at udfgre eksperimenterne.
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SADAN GOR |

| denne fase skal | ga ind pa padletten (kortlink.dk/2h3ky), og skrive
hvordan | har videreudviklet breetspillet, Catan, med jeres elever.

Her kan | ligeledes vurdere, om der er andre breetspil pa jeres skole,
som | ser potentialer for videreudvikling?

Evaluering af forlgbet
Lav herefter en overordnet evaluering af forlpbet ved hjaelp af Guide
til struktureret videndeling og Tegn pa legende kvaliteter.

Idegenerer ogsd omkring, hvordan jeres nye erfaringer, fejl og
successer kan deles med resten af skolen, s& andre kan have glaede
af jeres erfaringer.
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http://kortlink.dk/2h3ky

