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1. Forlgbsbeskrivelse

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del, en mere
undersg@gende/eksperimenterende del og en outro-del med opsamlinger og evalueringer, se figur 1.

Figur 1: Didaktisk prototypeformat
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1.1 Overordnet beskrivelse - tre ssmmenhzangende forlgh

Dette forlgh er det tredje ud af tre sammenhangende forlgb om kryptering, overvagning og data i klassen
og samfundet.

Der er en indbyrdes sammenhang mellem de tre forlgb, som pa forskellig vis tager udgangspunkt i
elevernes hverdag og globale problematikker. | dette forlgb arbejder eleverne med begrebet Internet of
Things, hvor eleverne lokalt pa skolen skal arbejde med at forbedre leering og trivsel design af digitale
artefakter gennem programmering og indsamling af data.

Der arbejdes med komplekse problemstillinger som forbedring af undervisning og trivsel gennem brug af
data, som gennem forlgbets indsnaevring har faet karakter af tamed problems, som eleverne kan arbejde

med og komme med forskellige l@sninger pa.

Det betyder imidlertid, at laereren har en stor opgave i forhold til at bevare det teknologiske genstandsfelt
og bringe elevernes refleksioner tilbage til de individuelle, lokale og samfundsmaessige perspektiver.
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1.2 Resumé: Data i klassen og samfundet

Dette forlgb tager udgangspunkt i tendensen til, at en lang raekke apparater i vores hverdag bliver
forbundet til hinanden og til internettet. Malet med sadanne Internet-of-Things er at ggre teknologierne i
vores hverdag bedre til at imgdekomme vores behov.

| dette forlgb kobler eleverne teknologier til deres klasseveerelse. Ved at lade teknologierne tale sammen
etablerer eleverne et net af apparater, der tilsammen danner baggrund for et Smart klasselokale. Samtidig
indsamler eleverne data om brugen af klassevaerelset. Disse data kan bruges til bedre at forsta de
undervisningskontekster, eleverne befinder sig i.

Produkt:

Eleverne skal designe en digital artefakt, som gennem malinger i klasserummet kan vaere med til at skabe
forudsaetningerne for bedre faglig udvikling eller bedre trivsel.

1.3 Rammer og praktiske forhold

1.3.1 Varighed
24 lektioner - afhaengigt af brugen af faglige loops. I afsnit 5 er beskrevet et detaljeret forslag til
lektionsplan.

1.3.2 Materialer

Dokumenter

Udover dette dokument er der en reekke ressourcer (dokumenter), der kan downloades fra
www.tekforsgget.dk under Forlgb:

Leererhenvendte ressourcer

m Fagligt loop: Kend din microbit
m Fagligt loop: Datalogning
m Fagligt loop: Monk Makes sensor board

Elevhenvendte ressourcer
m Arbejdsark — elevmaterialer til designproces

Digital teknologi

Det er naturligvis vigtigt at sikre sig, at der er den forngdne teknologi til rddighed. | forlgbet har vi taget
udgangspunkt i, at eleverne anvender micro:hbits, fordi disse findes pa de fleste skoler, og fordi de er
relativt tilgeengelige.

Forl@bet vil ogsa kunne gennemf@res med andre programmerbare mlkrocontrollere%e-mﬁtel@—ﬁapskel%e

el%»%#eg#%eﬁ% V| anbefaler 1 micro: blt for hver 3 4 elever
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Ud over mikroprocessorer, skal der bruges eksterne sensorer i forlgbet. Hvis man arbejder med micro:hits,
vil det nemmeste veere at indkgbe sensorer, der er lavet specifikt til micro:it'en, men man kan ogsa veelge
at kebe billigere sensorer.

1.3.3 Lokaler

Det vil veere en fordel, hvis eleverne kan veere i deres saedvanlige klasselokale, fordi det er i dette lokale,
det giver mest mening at male - medmindre eleverne far til opgave at lave et Smart klasseveerelse til en
anden klasse.

1.3.4 Videnspersoner og andre eksterne aktorer

Der er ikke umiddelbart teenkt i eksterne aktgrer, men hvis skolen har mulighed for at traekke pa en ekstern
samarbejdspartner ifm. elevernes praesentationer, vil det vaere fordelagtigt. Det skyldes, at eleverne vil
opleve fremlaeggelsessituation som meget mere autentisk, hvis der er en potentiel ekstern aftager.

1.3.5 Tvaerfaglighed
Forlgbet kan med fordel gennemfgres sammen med andre undervisningsfag, men det er ikke bygget ind i
naerlaeggende forlgb.

2. Mal og faglige begreber

Forlgbet retter sig hovedsageligt mod det kompetenceomrade, der hedder digital design og
designprocesser. | forlgbet indgér ogsa elementer fra teknologisk handleevne (programmering, netvaerk)
0g computationel tankegang.
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TEKNOLOGISK
HANDLEEVNE

Kompetencemal
(efter 9. klassetrin)

Feerdigheds- og
vidensmal

Eleven kan reflektere over
0g anvende
computationel tankegang
pd problemstillinger fra
omverdenen.

Data

m Eleven kan behandle,
vurdere og visualisere
data reflekteret ved hjeelp
af digital teknologi.

m Eleven har viden om
kriterier for datakvalitet.

| VIAUniversity
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Eleven kan tilretteleegge

0g gennemfgre iterative
designprocesser og skabe
digitale artefakter, der lgser
komplekse
problemstillinger, relevante
for individ, feellesskab og
samfund.

Rammesattelse

m Eleven kan gennem
konvergente og diver-
gente processer under-
s@ge og analysere
komplekse problemfelter
og derigennem
rammeseaette
problemstillinger

m Eleven har viden om
teknikker og metoder til
at undersgge og
analysere komplekse
problemfelter og
derigennem
rammeseette
problemstillinger.

|dégenerering

m FEleven kan generere,
udveelge og kvalificere
idéer, der imgdekommer
en problemstilling

m FEleven har viden om
metoder og teknikker til
divergent og konvergent
teenkning, idégenerering
og eksternalisering af
idéer.

Eleven kan vurdere, veelge
og pa kvalificeret

vis anvende digitale
teknologier i autentiske
situationer.

Netvaerk

m Eleven kan vurdere
muligheder og
begreensninger ved
udveksling af data i
digitale netveerk.

m Eleven har viden om den
grundleeggende
opbygning og virkeméade
af digitale netveerk.

Programmering

m Eleven kan laese og
forstd programmer
skrevet i et tekstbaseret
programmeringssprog
samt anvende et sddant
til systematisk
modifikation og
konstruktion af
programmer ud fra en
problemspecifikation

m Eleven har viden om
metoder til at analysere
og forudsige
programmers opfgrsel
samt teknikker il
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systematisk og trinvis
udvikling af programmer.

Konstruktion

m Eleven kan med digitale
teknologier konstruere
digitale artefakter, der
manifesterer en idé i
digitalt materiale

m Eleven har viden om
konstruktion med
digitale teknologier og
om formgivning i digitale
materialer ift. en idé.

Argumentation og

Introspektion

m Eleven kan, ved hjeelp af
et nuanceret fagsprog,
argumentere for egne
valg og fravalg ien
designproces og
reflektere over egen
designkompetence

m FEleven har viden om
forskellige
argumentationstyper og
om udvikling af egen
designkompetence
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3. Forlgbsnaer del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

3.1.1 Kort rids af fasen

Eleverne skal arbejde med udgangspunkt i et problemfelt. Ud fra problemfeltet skal eleverne identificere
problemstillinger, eleverne kan imgdegd med de inkluderede teknologier. | hvert tilfeelde skal eleverne i
samarbejde med laereren forholde sig til

m Forslag til data. Hvad vil vi indsamle, og hvad vil vi bruge det til?
m Debat om foresldet data. Hvilke data @nsker elevgruppen/laererne/skolelederen?
m Teknisk udfgrsel med micro:bit

3.1.2 Varighed
2 lektioner

3.1.3 Komplekst problemfelt og problemstilling
Dette er eksempler pa komplekse problemfelter og anslag/problemstillinger, eleverne kan tage
udgangspunkt i.

1: Skolen skal klare sig bedre fagligt

| dette problemfelt skal der indsamles data fra undervisningen for at kunne forbedre undervisningen. Der
er en antagelse om, at der er en sammenhang mellem elevers beveegelse i klasserummet/uro og klassens
faglige udvikling. Dette kan eventuelt unders@ges ved at spgrge til elevernes erfaringer med samme. Man
kunne f.eks. forestille sig, fglgende malinger og data:

m Sensor pd stol: hvor lang tid gar der, inden man er pa plads?
m Sensor pa dgr: Hvor mange forlader klassen i lgbet af timen?
m Sensor pd eleverne: Er der bevaegelse i undervisningen?

Eksempel pa anslag: Det er et problem, at vores skole som helhed ikke klarer sig sa godt som ventet ift.
gennemsnitlige eksamenskarakterer efter 9. klasse. | skal designe et smart klassevaerelse, der kan hjeelpe
os til at finde ud af, hvad der kan forbedres i de fysiske omgivelser og i den méade, vi bruger dem p3, og
som maske kan bidrage til denne forbedring. | skal anvende micro:bits i jeres Igsning.

2: Skolen skal klare sig bedre i trivselsmélingerne

| dette problemfelt skal der indsamles data for at kunne forbedre elevernes trivsel - det kan bade veere ude
og inde i forbindelse med frikvartererne, og det kan veere i forbindelse med undervisningen. | dette forlgb
er der en antagelse om en sammenhang mellem elevers beveegelse/placering og deres trivsel — dette kan
udforskes gennem f.eks. interviews/spgrgeskemaundersggelser af elever i forskellige situationer. Ud over
ovennavnte eksempler kan eleverne f.eks. arbejde med fglgende mélinger:

m Micro:bit pa eleverne samt forskellige steder pa skolen. Hvor er eleverne i frikvartererne?
m Hvilke elever er fysisk i neerheden af hinanden?
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m Hvor meget er enkelte elever i neerheden af andre elever?
m Hvordan vil eleverne selv vurdere deres humgr i de forskellige situationer?

Eksempel pa anslag: Ifglge trivselsmalingerne er der for mange elever, der ikke trives pa vores skole. | skal
designe et netveerk af micro:bits og sensorer, der kan skabe viden om elevers bevaegelser og positioner i
frikvartererne gennem malinger. Disse malinger skal anvendes til at foresla aendringer til at forbedre
elevernes trivsel.

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie

Eleverne vil ikke ngdvendigvis umiddelbart have idéer til, hvordan man kan forbedre trivsel eller faglighed
vha. malinger med sammenkoblede micro:bits - szerligt ikke, hvis de ikke har tidligere erfaringer med
micro:bits.

Derfor vil det veere en god idé at lave et fagligt loop med brug af micro:bits og de indbyggede sensorer i
starten af forlgbet. Viden fra dette faglige loop kan indgd i elevernes rammesaetning og Igsning af
problemer med udgangspunkt i det valgte problemfelt.

Du finder forslag til et introduktionsforlgb til micro:bit'en i "Kend din micro:bit”, der stér pa Ultrabits
introforlgb. Det ligger i ressourcebanken til forlgbet pa www.tekforsgget.dk.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

lintrofasen fik eleverne praesenteret et problemfelt. | undersggelses- og arbejdsfasen skal eleverne i
samarbejde med lzereren udvikle mere konkrete problemstillinger, der kan danne baggrund for deres videre
designproces.

Her rammeseetter eleverne sammen med lzereren problemfeltet, sa det far et omfang og en
konkretiseringsgrad, der er relevant ift. elevernes efterfglgende undersggelser, idegenerering og
konstruktion af lgsninger. Dette gares ved iterativt at brainstorme, udveelge, kvalificere og undersgge idéer
til mere konkrete problemstillinger. Denne fase indebaerer bade divergente elementer, hvor eleverne f.eks.
undersgger en reekke situationer eller muligheder og konvergente elementer, hvor eleverne analyserer
deres egne undersggelser og derigennem indsnaevrer deres problemstilling.

3.2.1 Konkret udfordring 1: Rammeszttelse

Eleverne indleder rammeseettelsen med individuelt at brainstorme ift. mulige mader at tilga problemfeltet
vha. micro:bits. Eleverne deler deres idéer til rammesaetning med hinanden (gruppevis), og hver gruppe
veelger en rammesat problemstilling til naermere undersggelse.

Herefter undersgger eleverne deres udvalgte rammeseetning ved anvendelse af de

undersggelsesteknikker, de finder bedst egnede. Maske skal eleverne undersgge teknologiske muligheder
som f.eks. muligheden for at registrere dgrens dbning og lukning. Men det vil ogsa veere oplagt, at
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eleverne undersgger om en sddan teknologisk lgsning imgdekommer et behov. Det vil sige, at eleverne
f.eks. interviewer leerere eller andre elever (gerne fra andre klasser) eller registrerer andre elevers
positioner og bevaegelser.

Denne fgrste del af elevernes undersggelse er divergent, fordi den dbner et mulighedsrum og skaber
mange forskellige muligheder for tolkninger og betydningsskabelse.

Et eksempel pa en problemstilling kunne veere: Hvordan kan vi ved hjaelp af en micro:bit undersgge elevers
beveegelser i klasserummet, og hvordan kan vi bruge disse undersagelser til at forbedre den faglige
uavikling?

For at undersgge, om der faktisk er et behov for at undersgge elevers bevaegelser i klasserummet, kan
man starte med at interviewe bade laerere og elever i forhold til, hvordan de oplever, at elevers placering og
beveaegelse i klassen har indflydelse pa undervisningen og dermed pa det faglige niveau (alternativt kan det
geres som spgrgeskemaundersggelse). Herefter kan elever tegne kort over klasselokalet, indtegne
elevpositioner og lave forhadndsregistreringer af mgnstre i elevbevaegelser, de gerne vil udforske mere.

Elevernes undersggelser skal efterfglgende behandles og analyseres, sa der kan kondenseres en mening
0g betydning fra dem. Det er malet, at eleverne pa baggrund af deres undersggelser kan skrive en til tre
konkrete indsigter, som de har faet med sig fra unders@gelserne. Det kan veere, at der var noget, der
overraskede; en forstaelse, der blev nuanceret eller uddybet; eller det kan veere, de har faet udbygget og
understgttet deres tidligere forstaelse.

Denne anden del af en undersggelse er en konvergent fase, hvor eleverne arbejder fra en raeekke mulige
tolkninger til udveelgelse af fa betydninger, de vil anvende i deres videre proces. Den viden, eleverne
konstruerer i denne fase, kan enten bruges til at a&endre pd rammesaettelsen af problemfeltet, eller den kan
bruges i den videre idégenerering. Det vil typisk veere en god idé at komme igennem flere omgange af
rammesaetning og undersggelse, fgr man nar til en problemstilling, der er god at arbejde med i det videre
forlgb.

3.2.2 Konkret udfordring 2: Idégenerering
P& baggrund af den eller de indsigter, som eleverne har valgt at fokusere p4, skal de nu generere sa stort
et antal idéer som muligt.

Det fungerer godt fgrst at lade eleverne skrive idéer eller tegne skitser til idéer individuelt. Dernaest skal
eleverne dele idéerne med hinanden i grupperne. Pa baggrund af disse idéer, udvikler eleverne 2-3 mere

endelige idéer, som de vil g& videre med.

For at videreudvikle pa og kvalificere disse idéer kan man anvende inspirationskort. Her anvendes f.eks.
inspirationskort med de forskellige sensorer, de kender til micro:bit'en og de forskellige elementer, der er i
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klassen (skal laves/udvikles), sddan at eleverne vender et kort og prgver at teenke deres Igsning med den
valgte teknologi eller det valgte element fra klasseveerelset. Eleverne stiller altsa sig selv spgrgsmal som
f.eks. Hvordan kan jeg imgdekomme min problemstilling med en stol? eller Hvordan kan jeg taenke min
lgsning som noget med en lydsensor?

Eleverne skal bruge de perspektiver, der opstar gennem brug af inspirationskortene til at videreudvikle
deres idéer. Dernaest skal eleverne praesentere to idéer for resten af klassen, der sammen med laereren
giver dem feedback. P& baggrund af denne feedback veelger eleverne at ga videre med en af idéerne og
beskriver detaljeret, hvordan de vil bygge den.

3.2.3 Konkret udfordring 3: Konstruktion
| konstruktionsfasen skal elevernes bygge prototyper af deres idéer til, hvordan man med micro:bits kan
forbedre enten undervisningssituationerne eller elevernes trivsel uden for undervisningen.

Det er vigtigt, at eleverne laver mange udgaver af deres prototyper, sddan at selve konstruktionsprocessen
0gsa bliver en made at forsta sin idé til en Igsning bedre pa. P4 denne made kan man se pa konstruktionen
som en videnskabende proces, hvor eleverne stadig er i gang med at udforske bade deres lgsning, de
teknologiske udfordringer og rammesaetningen af problemfeltet.

Man kan f.eks. ggre processen iterativ ved at lade eleverne fremlaegge (pitche) flere gange undervejs. |
disse fremlaeggelser skal eleverne gve deres evner til at give og modtage feedback. Fremleeggelserne skal
herigennem give mulighed for, at eleverne kan udvikle deres procesforstaelse ved at fa indsigt i de andre
elevers processer. | fremlaeggelserne skal eleverne bade forholde sig til de teknologiske udfordringer og til
den situation, teknologierne skal bruges i.

3.2.4 Faglige loops

m Micro:bit add-on
= Eksterne sensorer: Ultralyd (f.eks. Vha. Sonar:bit), temperatur, lysniveau, lyd (alle tre kan nemt males
vha. Sensor Board fra Monk Makes) (Analog/digital)
= Hvad er forskellen pa analogt og digitalt signal?
= Programmer micro:bit med MonkMakes sensor Board.

m Netvaerk og Datalogning med micro:bit
= Radio-kommunikation (Send data til hinanden)
= Send til server.
= Datalogning
« Dataopsamling/dataindsamling
=« Logfil - regneark/txt
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3.2.5 Feedback-loops
Eleverne vil undervejs i designprocesserne lave fremlaeggelser, og her vil de skulle argumentere for
sammenhangen mellem det, de praesenterer og den viden, de har skabt gennem designprocessen.

Eleverne preesenterer i dette forlgb ud fra en NABC-model. Denne model og gvrigt elevmateriale til
feedbackloops, finder du i ressourcebanken til forlgbet pd www.tekforsgget.dk.

| undervisningen kan der med fordel bruges tid pa i plenum at diskutere og analysere de argumenter, som
eleverne selv producerer og gennemgéa eksemplariske argumenter og deres struktur. Elevernes feedback
skal i den forbindelse peges i retning af at identificere og vurdere strukturen og styrken af andre elevers
argumenter for de praesenterede prototyper. Det er vigtigt for elevernes udvikling af deres
designkompetence at lade dem traene feerdigheder ifm. feedback pa de andre elevers produkter.

Elevernes argumentation for deres Igsninger fokuserer pa sammenhangen mellem den viden, der er
genereret igennem designprocesserne. Derudover skal eleverne forholde sig til deres veje igennem
designprocesserne. De skal altsa reflektere over de skridt, de har taget og identificere viden, feerdigheder
og kompetencer opndet i processen. For at opnd dette skal eleverne til sidst aflevere en video pa
maksimalt T minut til leereren, hvor de italesaetter erhvervet viden og feerdigheder, men hvor de ogsa peger
pa omrader eller feerdigheder, hvor eleverne med fordel kan dygtiggere sig i fremtiden.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Til sidst i forlgbet skal eleverne praesentere deres faerdige prototype, hvor de argumenterer for
sammenhaengen mellem alle de elementer af designprocesser, de har veeret igennem. P& denne méade
bliver den viden, der er skabt undervejs i processerne til et samlet argument for prototypen som et svar pa
den rammesatte problemstilling.

Den summative evaluering foregar dels i forbindelse med elevernes praesentation og argumentation for
deres endelige lgsninger, dels i forbindelse med elevernes introspektion ift. egne designprocesser.
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4. Perspektivering

4.1 Progression

| dette forlgb arbejder eleverne selvsteendigt med alle dele af den model for designprocesser, som er
udfoldet i leeseplanen for teknologiforstdelse. Dette vil falde mere naturligt, ndr eleverne har arbejdet med
digital design og designprocesser fra 1. til 6. klasse, f@r de nar til dette forlgb.

4.2 Differentieringsmuligheder

For at eleverne skal komme i mdl med det omfattende arbejde i dette forlgh, kan leereren veelge at
stilladsere nogle grupper mere end andre. Det vil seerligt veere relevant ift. rammesaetning af en
problemstilling, forberedelse af undersggelser og vidensgenerering pba. disse undersggelser.

De dygtigste elever kan introduceres for idéen om, at deres Igsningsforslag kan ses som en pastand, mens
den viden, eleverne har konstrueret undervejs i processen, kan ses som beleeg for denne pastand.

4.3 Sarlige opmaerksomhedspunkter

Forlgbet er omfattende og kreever en stor selvstaendighed fra eleverne. Det er vigtigt, at leereren styrer
tiden meget stramt, og at eleverne hele tiden er sikre pa, hvad der forventes af dem i netop den gvelse, de
arbejder med lige nu.
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5. Forslag til lektionsplan

Denne lektionsplan er taenkt som et forslag. Seerligt de faglige loops er teenkt som elementer, der kan
flyttes rundt efter behov, men ogsa resten af lektionsplanen bgr tilpasses til den enkelte klasse.

Der er angivet tidsrum som en indikation af, hvor lang tid hvert delelement er teenkt til at tage. Denne plan
tager udgangspunkt i 90 minutters dobbeltlektioner, men hvis man leegger vejledende tidsrammer for en
dobbeltlektion sammen, giver det ikke altid 90 minutter i alt. Det er fordi, der er indlagt tid til at komme fra
en gvelse til den naeste, og for generelt at have lidt buffer-tid.

5.1 Introfase

Lektion 1 + 2: Introduktion til opgaven og til micro:bits
Eleverne introduceres til opgaven (10 min), og at de skal arbejde med micro:bits.

Fagligt loop: Introduktion til micro:bits (80 min)

5.2 Undersggelses- og arbejdsfase
Lektion 3 + 4: Rammeszetning af problemfeltet.

I denne dobbeltlektion skal eleverne arbejde med at rammesaette problemfeltet til en problemstilling, de kan
undersgge og komme med Igsninger til.

1. Leereren praesenterer opgaven igen (5- 10 min)

2. Eleverne starter med individuelle brainstorms [elevmateriale nr. 1: Hvilke problemstillinger?] (5 min)

3. Eleverne praesenterer deres idéer for de andre i gruppen [elevmateriale nr. 2: Fra idéer til temaer] (10
min)

4. Eleverne skal blive enige om at udveelge 1 problemstilling [elevmateriale nr. 3: Mindre og mindre cirkler]
(5 min)

5. Eleverne skal identificere manglende viden [elevmateriale nr. 4: Hvad har vi brug for at vide mere om?]
(15 min)

6. Eleverne planlaegger deres undersggelse [elevmateriale 5: Forberedelse af interview, elevmateriale,
elevmateriale 7: Mapping, elevmateriale 8: Observationsark] (30 min).

Lektion 5 + 6: Rammeseetning af problemfeltet I

I denne dobbeltlektion skal eleverne undersgge den valgte problemstilling ud fra den planleegning de lavede
sidste gang.

1. Gennemfgrelse af fgrste delundersggelse (30 min)

2. Behandling af data [elevmateriale 9: meningskondensering, elevmateriale 10: kvantitative data] (35 min)
3. 1. Min. Pitch [elevmateriale 6: NABC pitch] + silent feedback [elevmateriale 11: silent feedback]. (15 min)
4. Valg af endelig problemstilling [elevmateriale 12: Beskriv en problemstilling] (10 min)
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Lektion 7 + 8: Fagligt loop: micro:bit add-on

Eleverne laver her et fagligt loop med brug af eksterne sensorer til micro:bit

Lektion 9 + 10: Idegenerering.

| denne dobbeltlektion skal eleverne generere idéer ud fra de indsigter, de har faet i rammesaetningen.

1.

2.

Individuel brainstorm med udgangspunkt i det, der star pa “Beskriv en problemstilling’- arket. Eleverne
skal skrive s& mange idéer som muligt pd Post-its. Kun 1 idé pa hver post-it. (5 min)

Eleverne praesenterer deres idéer for de andre i gruppen [elevmateriale nr. 2: Fra idéer til temaer] (10
min)

. Gruppen bliver enige om 2-3 idéer, som de vil g videre med [elevmateriale nr. 3: Mindre og mindre

cirkler] (5 min)

. Eleverne beskriver nu disse 2-3 idéer mere detaljeret [elevmateriale 13: beskriv en idé]. (15 min)
. Gruppen bruger inspirationskort [brug f.eks. stimulikort herfra: https://www.uva.aau.dk/den-kreative-

platform/kreativitetskort/]. Hver gang, gruppen vender et nyt kort, skal alle i gruppen fa s& mange idéer
som muligt til, hvordan genstanden pa kortet kan indgd i eller videreudvikle pa de 2-3 forelghige ideer til
lgsninger af den valgte problemstilling. (10 min)

. Eleverne praesenterer deres bedste idéer for de andre i gruppen, og de udveelger sammen, hvordan disse

indgd i de 2-3 idéer. Gruppen udveelger 2 idéer, som de vil praesentere for resten af klassen (15 min)

. Gruppen forbereder sig pa at pitche sine 2 idéer naeste gang [elevmateriale 6: NABC pitch]. (resten af

tiden)

Lektion 11 + 12: Pitch af 2 idéer.

Denne gang skal eleverne praesentere og fa feedback pa 2 idéer. Eleverne skal anvende den feedback, de far,
til at veelge den ene idé og til at planleegge, hvordan de vil bygge en farste prototype af deres idé.

1.

2.

3.
4.

Hver gruppe pitcher 2 idéer pd 2 minutter (1 minut til hver idé). Dernaest giver de andre elever og leereren
feedback i op til 3 minutter ud fra [elevmateriale 14: Feedback pa idé]. Eleverne far udleveret de udfyldte
ark, som de kan bruge efterfglgende. (45 min)

Grupperne leeser den udleverede feedback, udregner en samlet score for hver idé og diskuterer den
feedback, de har faet (20 min)

Eleverne veelger den idé, de vil ga videre med (5 min)

Eleverne planlaegger, hvad de skal bygge naeste gang og de udfylder en materialeliste til laereren (15
min)

(OBS! Det vil vaere meget ngdvendigt at have stramt styr pa tiden denne gang, fordi det ellers vil veere
umuligt at nd i mal)
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Lektion 13 + 14: Fagligt loop: Datalogning med micro:bit

| dette faglige loop, introduceres eleverne til, hvordan man logger og gemmer data fra en micro.bit.
Derudover leerer eleverne at f4 flere micro:bits til at kommunikere sammen, sddan at en micro:bit kan bruges
til at male med, mens den anden kan bruges til at gemme dataene med.

Lektion 15 + 16: Konstruktion af 1. prototype
| denne dobbeltlektion konstruerer eleverne den farste prototype af deres lgsning

1. Konstruktion (60 min)
2. Pitch (1 min) + feedback (2 min) ud fra [elevmateriale 11: Silent feedback] (30 min)

Lektion 17 + 18: Konstruktion af 2. prototype
I denne dobbeltlektion konstruerer eleverne anden prototype af deres Igsning

1. Eleverne reflekterer over den feedback, de fik sidste gang (5 min)
2. Eleverne konstruerer 2. udgave af deres prototype (55 min)
3. Pitch (1 min) + feedback (2 min) ud fra [elevmateriale 11: Silent feedback] (30 min)

Lektion 19 + 20: Feerdiggerelse af prototype.

| denne dobbeltlektion skal eleverne dels feerdiggare deres prototype, dels forberede deres fremlaeggelser.
Det er vigtigt, at eleverne far god tid til at arbejde med deres praesentationer. Det er 0gsa vigtigt, at leereren
hjeelper eleverne til dette arbejde.

1. Eleverne reflekterer over den feedback, de fik sidste gang. (5 min)

2. Refleksion over den process, eleverne har veeret igennem ud fra [elevmateriale 16: Refleksion over
egen proces] (15 min)

3. Planleegning af endelig preesentation ud fra [elevmateriale 6: NABC Pitch] (45 min)

4. Eventuelt resterende tid kan bruges til at feerddiggre prototypen.

5.3 Outrofase

Lektion 21 + 22: Fernisering og praesentation af endelige prototyper.
Eleverne praesenterer deres endelige produkter for et hold af dommere. Det vil veere en fordel, hvis man kan
hente eksterne personer ind som dommere, men det kan 0gsa vaere foreeldre, ledere, andre leerere eller

elever fra skolen. Det er vigtigt at vise eleverne, at deres arbejde er betydningsfuldt ved at gare noget ekstra
ud af denne dag. Der bar ogsa laves en projektvaeg, hvor elevernes arbejde vises frem.

1. Praesentationer @ 5 min pr. gruppe + 5 min feedback fra dommere. Andre elever giver skriftlig feedback
ud fra [elevmateriale 11: Silent feedback].
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Lektion 23 + 24 Produktion af 1 min video med refleksioner over elevernes designprocesser.

1. Grupperne leeser og reflekterer over den feedback, de har faet ud fra [elevmateriale 9:
meningskondensering] (20 min)

2. Grupperne genbesgger deres refleksioner over egen proces fra lektion 19. (5 min)

3. Grupperne planleegger en kort video, hvor de redeger for, hvad de kan tage med til neeste gang, de skal
arbejde kreativt og skabende [elevmateriale 17: Introspektion] (20 min)

4. Eleverne optager 1 min video, klipper det og sender/uploader til laereren
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