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1. Forlgbsbeskrivelse

Prototypen sigter mod at bibringe eleverne forstaelser, som er essentielle, ndr de skal omsaette egne idéer
til digitale artefakter.

| forlgbet treenes eleverne i at strukturere deres idéer computationelt gennem skitsearbejde som en del af
processen fra idé til feerdigt artefakt og i at forstd, hvorledes samme computationelle struktur kan bruges i
forskellige sammenhange. Undervejs beskaeftiger eleverne sig desuden med seerlige muligheder, nér der
anvendes programmering i forbindelse med interaktive fortallinger.

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne, se figur 1.

Figur 1: Forlgbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

I introfasen introduceres eleverne gennem eksempler til begrebet interaktion og interaktive fortaellinger
som genre, og de far et indblik i forskellige strukturer. Desuden arbejder de med at lave en skitse over et
eksisterende eksempels struktur.

| udfordrings- og konstruktionsfasen skal eleverne selv konstruere interaktive forteellinger gennem to
rammesatte udfordringer.
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| outro-fasen reflekterer eleverne over elementerne i forlgbet og over, hvordan den viden om
computationelle strukturer, som de har opnaet gennem forlgbet, kan anvendes i forbindelse med andre
typer digitale artefakter. Afslutningsvis afprgver eleverne hinandens produkter.

Produkt

Eleverne producerer skitser og digitale interaktive forteellinger gennem forlgbet. Der er udarbejdet leerer- og
elevressourcer, som understgtter de forskellige elementer i forlgbet. Disse findes i ressourcebanken til
forlgbet.

1.1.1 Problemfelt

Bag ethvert digitalt artefakt ligger en idé, som er omsat til en computationel struktur. En forstéelse for
computationelle strukturer er derfor essentiel i teknologiforstaelsesfaget, bdde nér eleverne forsgger at
forstd eksisterende artefakters opbygning, og nar de selv skal konstruere digitale artefakter og derfor skal
kunne strukturere deres egne idéer computationelt.

Problemfeltet er sdledes aktuelt for alle slags digitale artefakter, men rammeseettes i dette forlgb gennem
genrekravet "interaktive forteellinger”. Dette skyldes, at:

= interaktive fortaellinger er en genre, som i stigende grad vinder frem pa grund af nye digitale
muligheder, og derfor ogsa en genre, som eleverne méaske kender fra andre sammenhange.

= deteren nem genre for eleverne at arbejde med, nar de skal udtrykke computationelle strukturer.

= genren giver gode muligheder for at arbejde med centrale forhold vedr. programmering; herunder
forskelle pa opbygning af fortzellinger med og uden programmering.

» de computationelle strukturer, som eleverne skal arbejde med, lader sig overfgre til andre typer
artefakter, fx chatbots, websites, spil, apps — den opndede forstdelse gennem denne prototype
kan altsa anvendes videre frem i mange andre sammenhznge.

1.1.2 Problemstilling
P& grund af ovennaevnte rammesaettelse lyder den konkrete problemstilling, som eleverne arbejder med,
sdledes:

"Hvordan kan jeg anvende viden om computationelle strukturer, nér jeg skal omsaette mine idéer til
interaktive forteellinger?”

Det er dog veesentligt, at eleverne i sidste del af prototypen ogsé stgttes i at overfgre deres opndede
forstdelse for computationelle strukturer i interaktive forteellinger til andre typer artefakter.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed
Forlghet er estimeret til 15 lektioner.
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Prototypen lzegger op til, at de 15 lektioner fordeles saledes:
e Introfase ca 3 lektioner.
e Konstruktionsfase ca 10 lektioner.
e Qutrofase ca 2 lektioner.

1.2.2 Materialer

Du finder elev- og leererressourcer til forlgbet i ressourcebanken til forlgbet pa www.tekforsgget.dk/forlob.

Analoge teknologier/materialer
o Papir (gerne A3 eller starre), post-its, farveblyanter/tusser til at udforme skitser
e Abesnot eller tegnstifter/tape til at haenge skitser op

Digitale teknologier
e (Computere

Oversigt over ressourcer i ressourcebanken

= Baggrundsmateriale til dig som laerer. | materialet kan du leese om genren “interaktive forteellinger,
og om forskelle mellem hypertekster og programmerede tekster. Undervejs henvises til en raekke
eksempler, som du kan bruge i din egen forberedelse eller veelge at dele med eleverne, hvis du
synes. Baggrundsmaterialet indeholder desuden en grundig guide til Twine, som er det program,
eleverne skal arbejde i.

= PP-preesentation, som fglgerforlgbet, som det beskrives i prototypen. Du kan redigere
preesentationen efter behov, s& den passer til din undervisning.

= Video, som forklarer eksempel 3, der afpr@ves i introfasen

= Kopiark til eleverne til gvelsen "tavs forhandling” i udfordrings- og konstruktionsfasen.

. Links
= Eksempel til afprevning: https://landbot.io/u/H-306424-6DLIURILIS3KRDST/index.html Eksempel
pd interaktiv forteelling, som afprgves i introfasen. Eksemplet er indlejret i PP-praesentationen,
som findes under ressourcer i ressourcebanken.

= Introducerende Twine-materiale: https://sites.google.com/view/interaktivefortaellinger/startside
Siden indeholder en reekke videoer, som introducerer Twine og guider eleverne gennem en
udviklingsproces med interaktive forteellinger. Udvalgte videoer til prototypen er indlejret i PP-
praesentationen, som findes under ressourcer i ressourcebanken.

= Link til mappe med Twine-fortaellinger, der bruges undervejs: kortlink.dk/267bz
Dette link findes ikke i ressourcemappen. Det er beskrevet i baggrundsmaterialet til leereren,
hvordan HTML-filerne hentes ind i Twine
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1.2.3 Lokaler
Der arbejdes i almindeligt klasselokale.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktgrer
Forlgbet er ikke baseret pa inddragelse af videnspersoner.

1.2.5 Tveerfaglighed
Forlgbet kan evt. samtaenkes med dansk.

| dette forlgb, som retter sig mod teknologiforstdelse som fag fokuseres udelukkende pa de
computationelle mgnstre.

Hvis forlgbet samtaenkes med dansk, vil det selvglgelig veere ngdvendigt ogsa at arbejde med elementer
fra dette fag, fx det narrative indhold, den narrative opbygning, sprogtone/sproglige greb og multimodale
virkemidler.

2. Mal og faglige begreber

Twine anvender meget simpel tekstprogrammering. Derfor er "blokbaserede” udstreget i nedenstaende
mal. | udskolingen skal eleverne arbejde med tekstprogrammering. Denne prototype kan altsa bidrage til at
give dem en fgrste og lettilgeengelig erfaring med dette.

COMPUTATIONEL
TANKEGANG

TEKNOLOGISK
HANDLEEVNE

KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL DESIGN 0G
DESIGNPROCESSER

Eleven kan, med

Kompetencemal
(efter 6. klassetrin)

Eleven kan skabe digitale
artefakter med digitale

teknologier og gennemfgre

iterative designprocesser,

Eleven kan fglge og
anvende computationel
tankegang i arbejdet
med konkrete

udgangspunkt i viden om
digitale teknologiers sprog
0g principper, handle med

der lgser komplekse
problemstillinger, relevante
for individ og feellesskab

problemstillinger overblik med digitale
teknologier i konkrete

situationer

Feerdigheds- og vidensmél
(efter 6. klassetrin)

Idégenerering

m FEleven kan anvende og
argumentere for
idegenererings- og
eksternaliseringsteknikker
for en konkret
problemstlling

Algoritmer

m FEleven kan genkende
og tilrette algoritmer
i forskellige
sammenhange og
redeggre for deres
funktion

Programmering

m Eleven kan beskrive,
tilrette og konstruere
programmer i
blokbaserede
programmeringssprog
samt foretage
systematisk afprgvning
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KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL DESIGN 0G

DESIGNPROCESSER

m Eleven har viden om
forholdet mellem
idégenererings- og
ekstenaliseringsteknikker
for en konkret
problemstilling

Konstruktion

m Eleven kan med digitale
teknologier konstruere
artefakter, som udtrykker
en idé, og kan reflektere
over artefaktets
anvendelse

m Eleven har viden om
konstrukton af artefakter
og om digitale
teknologiers
anvendelsesmuligheder

Argumentation og

introspektion

m FEleven kan argumentere
for sammenhaenge
mellem rammeseettelse,
idegenerering og
konstruktion og kan
forholde sig til egen
designkompetence

m Eleven har viden om
fagtermer for
argumentation om
designprocesser og for
egen designkompetence
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COMPUTATIONEL
TANKEGANG

m Eleven har viden om
kendetegn ved
algoritmer og deres
opbygning, samt m
hvordan de
anvendes i
forskellige
sammenhange

Strukturering

m Eleven kan anvende
menstre i
strukturering af data
og dataprocesser
med udgangspunkt i
konkrete
problemstillinger

m Eleven har viden om
megnstre i
strukturering af data
o0g dataprocesser
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og fejlretning af egne og
andres programme

Eleven har viden om
konstruktioner i
blokbaserede
programmeringssprog
og teknikker til
systematisk
konstruktion, fejlfinding
og fejlretning af
programmer
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Konkretiserede leeringsmal

m Eleven kan anvende skitser som et teenke- og designveerktgj og til at udtrykke sine idéer for andre.
m Eleven kan redeggre for sin proces fra idé til feerdigt produkt.

m Eleven kan konstruere sin idé ved hjeelp af digitale vaerktgjer.

m Eleven kan se mgnstre i og perspektivere sin Igsning til andre typer artefakter.

Centrale (teknologi)faglige begreber
Til Teknologiforstaelse knytter sig et seerligt ordforrdd og bestemte mader at bruge sproget pa.

Det faglige ordforrad, der er centralt for alle elevers leering i dette forlgb, og som er vigtigt at arbejde
grundigt med i undervisningen, er oplistet nedenfor. Derudover indeholder listen seerlige begreber for netop

dette forlgb

FAGLIGT BEGREB BESKRIVELSE

Interaktion

|dégenerering

Eksternalisering

terativ proces

Argumentation

K@OBENHAVNS
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Her tales om HClI, altsd menneske-maskine-interaktion (human/computer-
interaction). Ofte interagerer programdele jo ogsa med hinanden, men i denne
prototype handler det om de muligheder, en laeser har, for at foretage valg i de
interaktive forteellinger.

Idégenerering omhandler systematisk behandling af viden med henblik pa at
skabe Igsningsforslag, der gennem eksternalisering geres til genstand for
kollektiv bearbejdning og vurdering. Med idégenerering giver eleverne
specifikke svar pa en problemstilling. Dette kan finde sted pa mange
tidspunkter i en designproces, men vil som oftest bygge pa elevens
undersggelser. | idégenereringen kan eleverne eksempelvis skitsere
designidéer, bygge dem i pap og papir eller skrive scenarier, der angiver en
made, hvorpa et fremtidigt digitalt artefakt kan bringes i anvendelse.

Eksternalisering betegner den proces, hvor en idé eller en tanke, gives fysisk
form eller p4 anden made ggres tilgeengelig og konkret for andre. | design vil
eksternaliseringer ofte veere modeller, skitser eller mock-ups af et digitalt
artefakt, der udarbejdes i tilgeengelige materialer, for eksempel papir, tree eller i
digitale omgivelser som App Lab. Disse skabes med henblik pa at
kommunikere idéer til andre og modtage feedback pa disse idéer.

Man arbejder i en iterativ proces, ndr man ved hjeelp af teknologi skaber et
produkt, som man tester og herefter retter fejl, udfgrer forbedringer, tester
igen, fejlretter og videreudvikler.

Argumentation betegner de begrundelser, der kan gives i forhold til valg og
fravalg i en designproces. | designprocessen kan eleven argumentere for sine
valg med henvisning til den viden, der er skabt i designprocessen gennem egne
eller andres undersggelser. Eleven kan som eksempel argumentere for et
design gennem reference til elementer i deres egen undersggelse af en
eksisterende brugspraksis eller til anerkendte kriterier og konventioner for godt
design.
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Computationel
tankegang

Konstruktion

Peer feedback

Divergent teenkning

Konvergent taenkning

Digitale artefakter

Knudepunkter/knuder

Flaskehalse

Statisk fortaelling
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Computationel tankegang betegner elevens evne til at kunne omsatte
rammesatte problemstillinger pa en made, sa de kan eksekveres af en
computer

Computationel tankegang omhandler analyse, modellering og strukturering af
data og dataprocesser; at kunne afkode faenomener og processer (fra
hverdagen, fra faglige sammenhange og i digitale artefakter) og beskrive
disse i form af algoritmer og modeller.

Konstruktion omhandler den aktivitet, hvor idéer finder udtryk i et

konkret digitalt artefakt, som kan ggres til genstand for en efterprgvning af
form, funktion og interaktion. Konstruktion i digitale teknologier rummer
aktiviteter sdésom computationel tankegang, valg

af programmeringssprog, programmering, design af greenseflade, konstruktion
af en tidlig papirmodel eller diagram over det fremtidige artefakt, at bygge den
fysiske udformning af et digitalt artefakt og iterative evalueringer af digitale
artefakter under udvikling.

At fa feedback fra peer handler om at fa feedback fra ligestillede - i dette
eksempel fra andre elever.

Nar eleverne arbejder divergent, arbejder de med at udfolde problemfeltet eller
udvikle mange ideer samtidig. Nar elever arbejder i designprocesser, benyttes
bade divergent og konvergent taenkning.

Nar eleverne arbejder konvergent, arbejder de med indsneevring af problemet
eller idélgsning og kvalificering. Nar elever arbejder i designprocesser,
benyttes bade divergent og konvergent taenkning.

Digitale artefakter kan betegnes som applikationer eller 'devices', som er
produceret med henblik pa at opfylde en bestemt funktion og tjene et bestemt
formal.

| introduktionsmaterialet til Twine anvendes dette begreb.
Knuder/knudepunkter er de steder i den interaktive forteelling, hvor laeseren
stilles overfor et valg.

| introduktionsmaterialet til Twine anvendes dette begreb. Flaskehalse er de
steder i den interaktive fortaelling, hvor leeseren dgr eller historien ma starte
forfra af anden grund. Det er altsa blindgyder.

Her er de valg, som laeseren mgder, forudbestemte og ens hver gang. Man kan
sige, at fortaellingen er genereret, f@r laeseren gar i gang.

SIP | i o= ugn 9
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FAGLIGT BEGREB BESKRIVELSE

Dynamisk fortaelling Her er de valg, som leeseren mader, bestemt af forudgaende handlinger og
valg. For at kunne lave dynamiske fortaellinger, er eleverne ngdt til at anvende
programmering. Deres valg skal kunne lagres som variable, og programmet
skal kunne udfgre beregninger pa disse variable. Man kan sige, at forteellingen
bliver genereret, mens laeseren er i gang.

| forbindelse med arbejdet med elevernes forstdelse af faglige begreber kan laereren stilladsere elevernes
sproglige udvikling ved at anvende begreberne selv, sikre at eleverne forstar betydningen og stgtte dem i
at anvende de faglige begreber selv i deres egne sproglige ytringer.

3. Forlgbsnaer del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

Introfasen bestar af fglgende tre elementer:

m Fagligt loop:

m Afprgvning af eksempel:

m Undersggelse af eksempel og feelles udformning af skitse over struktur

3.1.1 Varighed
Estimeret varighed: 3 lektioner & 45 minutter

3.1.2 Problemfelt
Hele forlgbet adresserer et overordnet problemfelt, som er beskrevet indledningsvis.

3.1.3 Problemstilling i introfasen

Problemfeltet er pd forhdnd afgraenset til at omhandle en problemstilling vedrgrende computationelle
strukturer i interaktive forteellinger

l introfasen introduceres eleverne til den afgraensede problemstilling gennem fglgende spgrgsmal:

m Hvad betyder begrebet interaktion og hvad er interaktive forteellinger?
m Hvordan bygges interaktive forteellinger op?

Iscenesattelse/scenarie:
m Fagligt loop:
Det faglige loop er stilladseret gennem PP-praesentationen til prototypen, men skitseres her i kort form.

= Indledende klassedrgftelse. Her repeteres begrebet “interaktion”’, som eleverne har arbejdet med i
tidligere prototyper. Du kan fx tage udgangspunkt i:

K@OBENHAVNS LARE
PROFESSIONS MIDDEL
H@JSKOLE ODK

a0

10



[ 4 3\
~ x*ﬂ Teknologiforstdelse

" i folkeskolen

= Prototype 6_Anderledes interaktion med Scratch og micro.bit fra 4. &rgang, hvor eleverne
arbejdede med en oversigt over input/output og forskellige input-/output-enheder, som bruges til
at interagere med en computer/et program. Vis evt. denne oversigt og tal om den igen.

= Elevernes erfaringer med micro:bitten — hvordan interagerer man med den? Husk fx tilbage pa
afstemninger eller spionlegen.

= Det gennemgdende tema "mennesker, maskiner, magt og samarbejde” fra 5. &rgang. Maske kan
eleverne selv formulere forskellige mader at interagere med noget pa ud fra konkrete eksempler
fra dette ars arbejde?

= Interaktive forteellinger — prgv eksempel 1 i feellesskab: kortlink.dk/266h8

= Se forste video i Twine-materialet om interaktive forteellinger. Videoen findes her
https://youtu.be/sjDTKnJkWXI men er ogsa indlejret i PP-praesentationen.
Hav derefter en faelles samtale om interaktive forteellinger. Maske kender eleverne andre eksempler,
end dem, som videoen navner?

= Vis slide fra powerpoint praesentationen med forskellige fortaellestrukturer og lad klassen kigge pa
eksemplerne et af gangen og preve at forestille sig, hvilke typer forteellinger, der kan laves ud fra hver
struktur. Brug noterne fra slide’t og introducér begreberne "knudepunkter’/"knuder” og "flaskehalse”
hvor det giver mening (eleverne mader ellers forst begreberne i den tredje video til Twine under
udfordrings- og konstruktionsfasen, men det ger ikke noget, at de har hgrt dem fgr, s videoen
dermed repeterer dem frem for at introducere dem).

m Afprgvning af eksempel 2: Del falgende link med eleverne: https://landbot.io/u/H-306424-
6DLIURILIS3KRDST/index.html Der afseettes 10 minutter til afprgvning.

m Undersg@gelse af eksempel 2 og feelles udformning af skitse over struktur: Lad eleverne undersgge,
hvordan historien egentlig er bygget op. Du kan enten lade klassen lave en felles skitse over
opbygningen, fx pa tavle, eller arbejde med opgaven i store grupper.

m Fagligt loop:
Vis eleverne den korte video, som viser, hvordan eksemplet kan laves. Videoen gennemgar bade
eksemplet uden og med programmering.

3.1.4 Faglige loops

Formalet med det forste faglige loop er at etablere en forforstéelse og relevant ordforrad, som eleverne
skal anvende, bade i den efterfglgende lille gvelse med afprgvning og undersggelse af eksempel, og senere
i forlgbet, nar de skal udforme deres egne interaktive forteellinger.Det f@rste faglige loop bestar af en
reekke mindre aktiviteter, som er skitseret ovenfor og i den powerpoint praesentation, som er udarbejdet il
laereren.

Det andet faglige loop bruges som afslutning pa elevernes egne undersggelser.
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3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase
Eleverne arbejder bade individuelt, i makkerpar og i stgrre grupper i denne fase.

Undervejs anvendes udvalgte videoer fra et stgrre introduktionsmateriale til Twine, hvor eleverne allerede
har set fgrste video i introfasen. Hele materialet findes her:
https://sites.google.com/view/interaktivefortaellinger/startside

Udfordrings- og konstruktionsfasen er bygget op over en leengere reekke aktiviteter, som beskrives
naermere under punkt 3.2.3. i skematisk form. Her peges p4, hvilke ressourcer eleverne skal arbejde med
hvorndr. Dette fremgar ogsa af den powerpoint praesentation, som leereren kan bruge til sin undervisning,
og hvor de udvalgte videoer er indlejrede. Vaer opmaerksom pé, at der inddrages flere computationelle
strukturer i PP-praesentationen, end Twine-videoerne laegger op til.

Der er angivet estimeret tid ud for hver enkelt aktivitet. Nogle elever vil mdske have behov for laengere tid
til de enkelte dele. Se punkt 4.3 for forslag til, hvorledes der kan differentieres.

Det er en sarlig opgave at sikre, at eleverne arbejder teknologifagligt, som det er beskrevet i faelles mal,
herunder at de programmerer, nar de konstruerer digitale artefakter. Det er altsa ikke nok blot at lave
fortaellingerne som statiske hypertekster. Med programmering kan eleverne ggre deres forteellinger
dynamiske. Baggrundsmaterialet til leereren, som findes i ressourcebanken, genemgar forskellen mellem
statiske og dynamiske forteellinger grundigt.

| den fgrste udfordring skal eleverne blot lzere det grundleeggende i programmet Twine, og derfor indgar
der ikke programmering i denne. Dette er til gengaeld hovedfokusset i den anden udfordring, hvor eleverne
arbejder med at modificere og udvide en ekisterende (programmeret) forteelling.

3.2.1 Problemstilling i udfordrings- og konstruktionsfasen

| udfordrings- og konstruktionsfasen arbejdes med den afgraensede problemstilling gennem fglgende
spgrgsmal:

m Hvordan kan jeg organisere og udtrykke mine idéer?

m Hvordan kan jeg sammen med andre udvikle feelles idéer?

m Hvordan kan jeg bruge strukturer til at stptte mig i arbejdet med at konstruere en interaktiv forteelling?
m Hvilke nye muligheder giver programmering, nar jeg laver interaktive forteellinger?

3.2.2 Varighed
Estimeret varighed: 10 lektioner & 45 minutter
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3.2.3 Konkret(e) udfordring(er)

UDFORDRING 1: LAR TWINE AT KENDE, MENS DU LAVER DIN EGEN EVENTYRFORTALLING

Tavs forhandling Gennem aktiviteten far deltagerne eksternaliseret egne idéer fgrst, sa de

(ca 30 minutter) alle kan indga kollaborativt med lige deltagelsesmuligheder. Aktiviteten
giver mulighed for pa en legende, anderledes og sjov made at samskabe
om en feelles idé og eleverne anvender undervejs bade divergent og
konverget teenkning (se ordlisten).

Aktivitetens struktur ggr det nemt at iterere, indtil alle er enige.
Slutresultatet er, at alle deltagere gennem aktiviteten ender med en
reekke byggesten, der kan arbejdes videre med.

1. Leereren rammeseetter aktiviteten ved at skrive fglgende kategorier
pa tavlen: "Subjekt, objekt, hjeelpere, modstandere, provelser”.
Eleverne bgr kende kategorierne fra arbejde med folkeeventyr i
dansk, men evt. kan lzereren kort repetere dem.

Leereren udleverer derefter post-its og instruerer eleverne i, at der
fra nu af ikke m3 tales overhovedet.

2. Leereren seetter alle i gang med at idégenerere tavst ud fra
kategorierne. De skal individuelt skrive s& mange muligheder
under hver kategori, som de kan komme i tanke om. En post-it pr.
idé. Efter ca 5 minutter fortseettes til punkt 3.

3. Leereren instruerer eleverne i at ga en tur rundt og se de andres
post-its og kopiere, hvis de opdager nye idéer, de gerne vil have
med i deres eget “idé-daek”.

Ca. 5 minutter.

4. Leereren instruerer eleverne i at g sammen i st@rre grupper
(eksempelvis 6-8 deltagere). Alle medbringer deres eget “idé-daek”
og hver gruppe far nu et feellesark med begraensede pladser til
idéer under hver kategori.

5. Leereren instruerer eleverne i, hvordan de skal kollaborere om at
udfylde feellesarket, og det understreges, at der stadig ikke ma
tales:

A. Man skal leegge post-its fra eget “idé-deek” pa, hvor man
synes.

B. Det behgver ikke ga efter tur.

C. Nar alle felter er fyldte, m man fjerne en post-it for at fa
plads til en anden.
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UDFORDRING 1: LAR TWINE AT KENDE, MENS DU LAVER DIN EGEN EVENTYRFORTALLING

D. Man ma ogsa gerne bare fjerne en, hvis man vil.

E. Man mad ogsa gerne tage fra de andres “idé-deek”, hvis man
pludselig ser noget, man gerne vil have med pa feellesarket.|
instruktionen leegges vaegt pd, at man bade skal vaere dben
overfor og preve at arbejde med pa andres idéer, men ogsa
vedholdende, hvis man mener, ens eget element er meget
vigtigt. Her er det seerlig vigtigt, at der ikke tales sammen,
men forhandles gennem fjernelse og placering af post-its

6. Leereren iagttager og indgar evt. som flydende deltager, hvis
grupperne har svaert ved at komme i gang.

7. Leereren sikrer, at grupperne faktisk er enige, fgr aktiviteten
stoppes. Nogle gange kan der godt veere “stilstand” et stykke tid,
fgr der pludselig er en, der alligevel &ndrer noget, og gruppen
dermed kommer i gang igen.

Arbejde med at lave Eleverne arbejder videre i makkerpar med de byggesten, de har faet
mindmap og skitse: gennem den tavse forhandling. De skal lave mindmaps og skitser. For at
(ca 60 minutter) stilladsere elevernes arbejde med dette, skal de fgrst se fglgende

videoer fra Twine-materialet:

= Brainstorms og mindmaps
= Timeglasset og fodboldbanen:

Leereren viser igen eleverne slide med de mange andre strukturer, som
man kan arbejde ud fra.

Alle makkerpar har et A3 ark (og gerne stgrre, hvis muligt, men ellers
kan flere ark tapes sammen). Skitsen udarbejdes pa papir-arket med
sma post-it eller, der skrives direkte pa papir-arket. Det er frivilligt, men
det er nemmere at fejlrette, hvis der bruges post-it's.

Det er vigtigt, at eleverne fastholdes lidt i at gennemtaenke fortzllingen
for at undga alt for mange problemer i selve konstruktionen, fordi der
ikke er overblik over den fulde proces. Laereren understgtter dette ved at
besage hvert makkerpar og sammen tale om deres ideer.

Leereren kan ogsd anbefale elever, som har sveert ved opgaven, at

besgge andre makkerpar og se, hvordan de arbejder, for pd den made at
blive inspireret til mulige l@sninger.
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UDFORDRING 1: LAR TWINE AT KENDE, MENS DU LAVER DIN EGEN EVENTYRFORTALLING

Fagligt loop: Introduktion til  Klassen arbejder med fglgende videoer i Twine-materialet, som
twine + konstruktion af introducerer dem til de basale funktioner. (De udvalgte videoer er
eventyrfortaelling undervejs  indlejrede i PP-preesentationen, som findes i ressourcebanken)
(Ca 90 minutter)

» Leer Twine at kende
= Lav din forste side i Twine

Eleverne laver et skelet af forbundne passager i Twine og Skriver noter
til hvad der skal ske

= Formatering i Twine
= Indseet billeder og video i twine

Eleverne gar deres lille eventyrforteelling feerdig

Feedback loop: Peer Makkerparrene gar sammen med et andet makkerpar og afprgver

feedback hinandens sma forteellinger. Derefter skal de hver isar lave en skitse ud

(ca. 30 minutter) fra det andet pars lille forteelling. Til sidst sammenligner de to par
skitserne.

Eleverne giver hinanden feedback ud fra hvor godt skitserne ligner de
originale skitser og det feerdige artefakt. Hvis der er store forskelle pa
de oprindelige skitser og det feerdige artefakt, skal eleverne kunne
redegere for, hvorfor de har a&endret deres idé undervejs. Hvis der er
store forskelle pd de oprindelige skitser og de skitser, som de
afprgvende elever har lavet, ma de sammen undersgge, hvorfor det mon
er sadan.

UDFORDRING 2: ARBEJD MED PROGRAMMERING | TWINE GENNEM MODIFIKATION/UDVIDELSE AF

FORTALLINGEN ‘I SKOLE TIL TIDEN"

Undersggelse af Eleverne skal nu arbejde videre i makkerpar.

grundfortzellingen De skal dbne forteellingen "I skole til tiden” ved at importere HTML-filen i

(ca. 30 minutter) Twine. Det er beskrevet i baggrundsmaterialet til lsereren, hvordan dette
gores.

Eleverne afprgver forteellingen og forsgger at forsta, hvad
programmeringen gar.
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UDFORDRING 2: ARBEJD MED PROGRAMMERING | TWINE GENNEM MODIFIKATION/UDVIDELSE AF

FORTALLINGEN °I SKOLE TIL TIDEN"

Fagligt loop
(ca. 15 minutter)

Idégenerering
(ca. 25 minutter)

Feedback loop:
(ca. 20 minutter)

Idéfokusering:
(ca 45 minutter)

Konstruktion af fgrste
modifikation/udvidelse
(ca 45 minutter)

Konstruktion af de gvrige
modifikationer/udvidelser
(ca 90 minutter)

Afslutningsvist forklarer leereren, hvordan programmeringen virker.
Dette er ogsd beskrevet i baggrundsmaterialet til leereren.

Leereren forklarer, hvordan programmeringen virker, s eleverne forstar
koderne. Dette er ogsa beskrevet i baggrundsmaterialet til laereren.

Eleverne skal nu modificere og evt. udvide fortaellingen med nye
valgmuligheder/forhindringer. Makkerparrene skriver s& mange idéer
ned pa post its, som de kan komme pa. Hvad kan der ellers ske, som
kunne skabe forsinkelser eller hjeelpe en, inden man kommer i skole. Det
kan bade veere realistiske idéer og helt skgre pafund, fx at der lander en
UFO i baghaven, som man tager med, eller at man opfinder en
tidsmaskine, som kan give ekstra minutter.

Leaereren s@rger for, at eleverne ved, at de bagefter skal konkurrere med
et andet makkerpar om at have flest idéer.

Hvert makkerpar gar sammen med et andet makkerpar. Efter tur "spiller”
makkerparrene en post it, dvs. de leegger en post it pa bordet og
forklarer kort idéen. Hvis idéen allerede er beskrevet af det andet
makkerpar, kan den ikke leengere spilles.

Det makkerpar, som fgrst Igber tor for post its, har tabt.

Makkerparrene har nu faet inspiration til endnu flere muligheder. De skal
veelge i alt 3 idéer, som de vil indarbejde i grundprogrammet. De laver en
hurtig skitse over grundprogrammet, og hvor de tre idéer skal kobles
ind.

De kan enten andre i eksisterende knuder eller de kan tilfgje helt nye
knuder.

Eleverne konstruerer deres fgrste modifikation/udvidelse. Enten andrer
de teksterne i eksisterende knuder eller ogsa laver de helt nye knuder og
traekker nye linjer i mellem. De nye knuder skal laves som de
eksisterende, sa laeserens valg gemmes som en variabel.

Eleverne arbejder videre med at implementere de resterende to idéer
som ovenfor.
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3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

| outrofasen skal eleverne redeggre for og reflektere over deres proces ud fra de konkretiserede
laeringsmal, som lad:

m Eleven kan anvende skitser som et teenke- og designveerktgj og til at udtrykke sine idéer for andre.
m Eleven kan redeggre for sin proces fra idé til feerdigt produkt.

m Eleven kan konstruere sin idé ved hjeelp af digitale vaerktgjer.

m Eleven kan se mgnstre i og perspektivere sin Igsning til andre typer artefakter.

Laereren faciliterer dette ved hjeelp af co-operative learning strukturen “Dobbeltcirkler”.

3.3.1 Varighed
Estimeret varighed: 2 lektioner @ 45 minutter

3.3.2 Fremlaggelse og introspektion
m Der anvendes dobbeltcirkler til en del af fremlaeggelsen og introspektionen for at sikre, at alle far talt og
lyttet. Strukturen er beskrevet nedenfor.

DOBBELTCIRKLER

Trin 1: Halvdelen af eleverne former en cirkel og vender ryggen mod centrum. Den anden halvdel af
eleverne danner en cirkel udenom, sédledes at hver elev stiller sig ansigt til ansigt med en fra
indercirklen.

Trin 2: Leereren stiller et spgrgsmal, evt. flere — eleverne skiftes til at svare. Laereren veelger, om det er
eleverne i yder- eller indercirklen, der skal svare fgrst.

Trin 3: Nar leereren siger "skift”, rykker ydercirklen en plads til hgjre, hvorefter trin 2 gentages

Leereren kan fx stille spgrgsmal & la nedenstaende:

Hvad er knuder?

Hvad er flaskehalse?

Forklar en struktur, du kan huske

Forklar en anden struktur, du kan huske

()

Teenk pa mindmaps og skitser: = Lavede du dem rigtigt ferste gang, eller
lavede du om pa noget en eller maske flere
gange, fgr du var feerdig?

= Opdagede du noget undervejs, som gjorde at
du endrede din idé?
= Brugte du skitserne, da du skulle lave dit
artefakt?

. ()

Teenk pa strukturer i interaktive forteellinger

K@BENHAVNS LARE N4 VIAUniversity
PROFESSIONS ﬂ P ‘ MIDDEL ‘ xg::l College U n ‘ RAMBGLL
HBJSKOLE ODK = .



DOBBELTCIRKLER

v Teknologiforstaelse
“ ifolkeskolen

Teenk pa din feerdige eventyrforteelling

Teenk pa den tavse forhandling

Teenk pé udfordring 2, hvor du og din makker skulle
modificere den programmerede fortzelling:
"I skole til tiden”

Lykkedes det at lave det, som du og din
makker gerne ville?

Hvis du havde lzengere tid, hvad ville du s&
gerne lave?

Hvad var sveert/let?

()

Gav metoden dig nye idéer, du ikke havde
taenkt pa inden?

Hvad kunne du godt lide eller ikke lide ved
metoden?

Lykkedes det jer i gruppen at blive enige om,
hvad der skulle veere pa feellesarket?

(-)

Forklar med dine egne ord, hvad
programmering giver af nye muligheder?
Forklar med dine egne ord, hvad forskellen er
pd statiske og dynamiske fortaellinger

()

m Derefter drgfter klassen feelles, hvordan viden om strukturer kan bruges i forbindelse med andre
artefakter. Leereren faciliterer dette ved at spgrge eleverne om, hvordan knuder og flaskehalse fx bruges

i felgende eksempler:

« Quiz (ved fejl dgr man)

= Chatbhot (man kan fa valgmuligheder undervejs og forskellige svar kan fgre tilbage til samme

spargsmal)

= App (hjem-knap kan fx lede tilbage til udgangspunkt, man kan fa forskellige valgmuligheder

undervejs)

= Spil (man kan dg, man kan maske blive sendt tilbage til start, maske far man valgmuligheder

undervejs)

. ()

m Til sidst afprgver eleverne hinandens artefakter.

4. Perspektivering

En del af formélet med forlgbet er, at eleverne bliver bevidste om, at de computationelle mgnstre, som de
har arbejdet med, gar igen pa tveers af typer af digitale artefakter. Den afsluttende klassedrgftelse i
outrofasen er sdledes helt central for forlgbet, og det er vaesentligt, at den opndede forstdelse for dette

anvendes fremadrettet.

Séledes vil det veere hensigtsmeessigt at gribe tilbage til erfaringerne fra denne prototype og begrebet
"‘computationelle mgnstre”, nar eleverne fremover skal konstruere et digitalt artefakt. Du kan som laerer
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helt konkret bede eleverne om at formulere deres idéer som skitser som en fast bestandel, enten i den
indledende idégenerering eller som del af idéfokuseringen eller maske begge dele, ndr de selv skal
konstruere et artefakt, og du kan i forbindelse med analyse af forskellige eksisterende artefakter eller som
del af feedbackloops péa deres egne artefakter bede dem om at reflektere over, hvilket computationelt
menster, der ligger bag.

4.1 Evaluering

En stor del af evalueringen foregdr ved, at leereren er aktivt lyttende. Det geelder bade i peer feedback
aktiviteterne og i dobbelt-cirkel-gvelsen. Derudover evaluerer lzereren lgbende, mens eleverne arbejder med
de konkrete udfordringer gennem sma dialoger med eleverne om, hvor de er i deres proces, og hvad de
forestiller sig, der nu skal ske.

Elevernes produkter undervejs (mindmaps, skitser og digitale artefakter) er ogsa evalueringspunkter for
leereren, ligesom den afsluttende klassedrgftelse kan afdaekke, om eleverne har faet en bredere forstaelse
af computationelle strukturer gennem forlghet.

4.2 Progression

Forlgbets formal peger frem mod dybdekompetencer i forhold til computationel tankegang og digitale
designprocesser, idet det tilstraeber, at eleverne kan overfgre viden fra dette forlgb til andre
sammenhange.

| takt med, at eleverne skal kunne lgse mere komplekse problemstillinger med en stgrre grad af
selvstaendighed, er fglgende elementer vaesentlige:

m Metoder til at eksternalisere og forhandle om idéer (tavs forhandling, mindmaps, skitser)

m At kunne give og modtage feedback

m At kunne opnd viden gennem (video)tutorials og anvende den i egne projekter

m At kunne reflektere over og argumentere for egen designproces og -kompetence

4.3 Differentieringsmuligheder

| udfordrings- og konstruktionsfasen kan differentieres pa fglgende mader:

m | det fgrste projekt skal eleverne se seks sma videoer, som introducerer til braintorm, mindmapping og
Twine (disse er indlejret i PP-praesentationen). Hvis laereren vurderer, at det tidsmaessigt er sveert at n4,
kan de to sidste (formatering i Twine + Indszet billeder og video i Twine) udelades, sé eleverne kun
arbejder med at skrive uformaterede tekster og lave links i mellem dem.

m | det andet projekt laegges der op til, at eleverne skal finde pa tre modifikationer/udvidelser, som skal

indarbejdes i grundprogrammet. Leereren kan begraense dette til en idé og kan desuden lade eleverne
modificere eksisterende knuder i forteellingen frem for at udvide med nye knuder.
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4.4 Sarlige opmaerksomhedspunkter

| forlgbet skal eleverne arbejde selvstaendigt (i makkerpar) det meste af tiden. Det stiller krav til lzereren
om at veere tydelig i sin instruktion og seerligt opmaerksom pa mader, hvorpa han/hun kan understgtte
eleverne undervejs i deres processer.

Der er ikke indlagt tid til "feelles statusrunder”, s leereren skal sgrge for at komme omkring alle
grupper/makkerpar hver gang.

Det er altid en udfordring med projekter over tid, nar elever er fraveerende. Laereren skal pa forhand tage
stilling til, hvordan det kan Igses, fx ved at den tilstedevaerende elev arbejder videre pa egen hand, men
tilknyttes et andet makkerpar, s& det er muligt at spgrge om hjeelp.

Hvis begge elever i et makkerpar er fravaerende og dermed mangler noget vaesentligt for at kunne g
videre, kan laereren evt. dele dem ud pa to andre makkerpar, sd de kan fortseette i nye konstellationer, nar
de igen er tilstede.
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