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Version 2

Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at praecisere mal,
rammer og aktiviteter. Der er ikke @ndret fundamentalt ved forlgbet, sa materialer, som er
udviklet til den konkrete undervisning pa skolerne pa baggrund af den fgrste version af forlgbet,
vil stadigt kunne anvendes.
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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: Forlgbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

Forlgbet tager udgangspunkt i en problemstilling med krop og sundhed som de centrale naturfaglige
emner. For at kunne arbejde kreativt og produktorienteret, skal eleverne fgrst igennem et arbejde med de
naturfaglige begreber, da det er forudseetningen for den malsatte idégenerering. Emnet krop og sundhed
kan udskiftes, hvis fx drsplanleegningen fordrer noget andet. P& baggrund af idégenereringen skal eleverne
producere et multimodalt digitalt artefakt med scratchjr. En multimodal tekst, er en tekst der benytter sig
af flere modaliteter, fx skrift, tale lyd osv.

Scratchjr er et alsidigt veerktgj, som kan anvendes i alle fag, fordi det kan kombinere brugen af flere
modaliteter i et enkelt digitalt vaerktgj. Ud over at eleverne gver sig i arbejdet med forskellige modaliteter

arbejder de ogsa med programmering, da programmet benytter simpel blokprogrammering som
kodesprog.

Forlgbet kan inddeles i fglgende faser:
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Krop og sundhed
2-3 lektioner
Loop - Introduktion til scratchjr
1 lektion
4 N\
Idégenerering og produktion med Scratchjr

2-3 lektioner
4 )\

Praesentation

1-2 lektioner
(S J
Produkt

Produktet er et digitalt artefakt lavet i scratchjr, som afhaengigt af den konkrete differentierede opgave,
kan have mere eller mindre fokus pé fx tekst, tale og/eller interaktion. Det digitale artefakt bgr have en
malgruppe, fx en anden elevgruppe.

1.2 Rammer og praktiske forhold

Device til brug af scratchjr. Kan veere iPad, Chromebook eller pc. | alle tilfeelde skal app/software hentes
ned.

1.2.1 Samlet varighed
5-9 lektioner

1.2.2 Materialer

Model af den menneskelige krop/torso. Skelet af menneske. Paptallerkner, limstifter, reklamer,
tegne/skriveredskaber.

Yderlige information pa http://scratchjr.org/. Fx interface til tavlegennemgang:
http://scratchir.org/learn/interface.

Begynderopgaver til scratchir.

Til leereren:
Det brede positive sundhedsbegreb: https://www.youtube.com/watch?v=eWaGt41jwBA

KOBENHAVNS LARE
PROFESSIONS MIDDEL
H@JSKOLE

= uen 4


http://scratchjr.org/
http://scratchjr.org/learn/interface
https://www.youtube.com/watch?v=eWaGt41jwBA

X Teknolugiforstéelse
" @  ifolkeskolen

https://paedagogik.systime.dk/index.php?id=492

Energitabel: https://ernaeringsfokus.dk/mad-og-sundhed/v%C3%Abgttab/energitabel

2. Mal og faglige begreber
CKOMPETENCEOMRADER | MODELLERING | UNDERSOGELSE | PERSPEKTIVERING |

Kompetencemdl Eleven kan anvende Eleven kan udfgre enkle Eleven kan genkende natur og
(2/3. klassetrin) naturtro modeller undersggelser pa teknologi i sin hverdag
baggrund af egne og
andres spgrgsmal

Feerdigheds- og Mennesket Digitalt design og Mennesket
vidensmal m Eleven kan fortzelle om designprocesser m Eleven kan fortzelle om enkle
(2/3. Klassetrin) kropsdelene pa en m Eleven kan deltage i rad om sundhed i forhold til
model af designprocesser i en egen hverdag
menneskekroppen natur/teknologifagligt m Eleven har viden om enkle
m Eleven har viden om problemfelt rad om sundhed
kroppens ydre m FEleven har viden om
opbygning idégenerering og

konstruktion med
udgangspunkt i en
rammesat
problemstilling inden
for natur/teknologi

Konkretiserede laeringsmal

m Jeg kan udpege kroppens forskellige dele

m Jeg kan forklare andre om at vaere sund og usund

m Jeg kan fa idéer og preesentere disse

m Jeg kan formulere/forklare idéer enten via tegning, tale eller tekst

3. Forlgbsnaer del

Forlgbet kan inddeles i 3 overordnede faser. Den fgrste fase indeholder arbejdet med indholdsomraderne
krop og sundhed, samt en valgfri introduktion til scratchjr. Den anden fase omhandler idéudvikling i forhold
til emnet og produktionen med scratchjr. Den tredje fase er preesentationsfasen.

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

Leereren kan starte med saette rammen for forlgbet ved at praesentere malgruppen for det endelige
produkt, og en problemstilling. Problemstillingen kan andres ved hjeelp af elevinput i forlgbets anden fase,
men leereren kan 0gsa veelge at holde fast i den oprindelige problemstilling.
Forslag til problemstillinger:

1. Hvad kan jeg forteelle 0./1.klasse om at veere sund?
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2. Hvad kan jeg forteelle 0./1.klasse om at veere usund?
3. Hvordan kan mine foraeldre hjeelpe med sundhed derhjemme?
4. Hvad har min krop brug for/godt af?

Den resterende del af introfasen er centreret om at kleede eleverne begrebsmaessigt pa til at kunne arbejde
produktorienteret med scrachjr.

3.1.1 Varighed
1-2 lektioner

3.1.2 Problemstilling

Hvilke dele bestar kroppen af?
Hvad er forskellen pa sund og usund?

3.1.3 Iscenesattelse/scenarie: Kroppen og sundhed (lektion 2-3)
Krop og sundhed
2-3 lektioner

1 Lektion

Del 1 (1 af 4) - introduktion

Laereren fortaeller kort om emnet: Krop og sundhed. Leereren praesenterer evt. den overordnede
problemstilling.

Del 2 (2 af 4) - Indledende diskussion

Diskussionen kan tages pa klassen, med laereren som ordstyrer eller i mindre grupper. Formalet med
diskussionen er, at eleverne kommer med egne bud pa begreberne krop og sundhed. Begreberne kan fx
samles pd tavlen inden der fortsaettes til naeste del. For hjeelp til begreber se tabel under 3.2.2. Diskussion
kan fx tage udgangspunkt i spgrgsmalet: Hvorndr er kroppen usund/sund?

Del 3 (3 af 4) - Kropsdele
Til denne del kan der med fordel anvendes torso og/eller skelet af mennesket, hvis det er muligt. @velsen

kan laves pa klassen eller i mindre grupper/par, hvis man har flere leeremidler at seette i spil.

Eleverne skal bruge arbejdskortene med kropsdele, og vise at de kan finde dem pa torso/skelet. De skiftes
til at treekke et kort og vise en kropsdel.

Del 4 (4 af 4) - Opsamling pd klassen
Var der nogle kropsdele vi ikke kunne finde?
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1 Lektion
Del 5 (1 af 3) - Sundhed
Laereren fortaeller kort om sundhed. Der kan evt. tages udgangspunkt i det brede positive sundhedsbegreb.
| forhold til arbejdet med sund mad, kan der tages udgangspunkt i energi. Altsa, hvilke fadevarer
indeholder mest energi og affgder dermed et sterre forbreendingsbehov(Se energitabel). Der kan ogsé
tages udgangspunkt i energisammensaetning, om end dette maske er for hgjt naturfagligt niveau.
Der kan pa klassen fx arbejdes med fglgende spgrgsmal:

1. Jeg bliver glad nér jeg spiser...

2. Inden jeg skal spille fodbold, vil jeg helst spise...

3. Nar jeg dyrker sport, fgler jeg mig...
Formalet med spgrgsmalene er at seette fokus pa et positivt forhold til spisning og bevaegelse, uden fgrst
at skele til om det gor syg eller ej.

| forhold til del 6, sa er det ngdvendigt at eleverne bliver praesenteret nogle grupperinger af fgdevarer, fx
kgd, grentsager og stivelsesprodukter (ris, kartofler, ris).

Del 6 (2 af 3) - Sund mad

Hvad er sund mad? Eleverne skal lave deres eget bud p4, hvad sund mad kan vaere. Ved at inddele en
paptallerken i 3 omrader, kan de vise en fordeling af fgdevarerne, som de synes udtrykker sundhed. De kan
tegne pd separate stykker papir og paklistre paptallerken eller de kan klippe billeder af fadevarer ud fra
reklamer/aviser.

Del 7 (3 af 3) - Opsamling
Opsamling kan fx foregé ved, at eleverne praesenterer deres tallerkner for hinanden i par eller grupper.
Opsamlingen kan ogsa forega pa klassen. Centrale begreber for opsamlingen ses under 3.2.2.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

Eleverne skal nu omsaette deres viden om krop og sundhed til et digitalt artefakt. Her kan der med fordel
findes en seerlig modtagergruppe, som dermed er med til at kvalificere elevernes arbejde. Fx kan der laves
aftale med en anden &rgang eller forzeldre, s der kommer ansigt pd modtageren.

3.2.1 Varighed
2-4 lektioner

3.2.2 Konkret(e) udfordring(er)

Loop - Introduktion til scratchjr
1 lektion
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Idégenerering og produktion med Scratchjr
2-3 lektioner

2-3 Lektioner
Leereren forteeller hvad der skal bruges idéer til. Spgrgsmal som der fx kan generes idéer ud fra:
5. Hvad kan jeg forteelle 0./1.klasse om at veere sund med scratchjr?
6. Hvad kan jeg forteelle 0./1.klasse om at veere usund med scratchjr?
7. Hvordan kan mine foraeldre hjeelpe med sundhed derhjemme?
8. Hvad har min krop brug for/godt af?

Elevernes idéer kan opsamles pé flere mader. Fx
1. Leereren opsamler idéerne pa klassen, fx ved at skrive dem pa tavlen.
2. Eleverne tegner deres forslag pa post-its og seetter dem pd en tavle. Disse kan evt. bearbejdes i
mindre grupper inden de deles med resten af klassen.
3. Eleverne bgrneskriver deres forslag pa post-its og saetter dem pa en tavle. Disse kan evt.
bearbejdes i mindre grupper inden de deles med resten af klassen.

Eleverne kan evt. praesentere deres idéer for klassen. Fx
1. Ved at indtale idéerne pa iPad eller lignende og afspille for klassen eller en gruppe.
2. Ved at lave tegneserier med de tegnede post-its og preesentere dem for klassen eller en gruppe.
3. Lave et kort videoklip med pitch af deres idéer, som afspilles for klassen eller en gruppe.

Leereren preesenterer den overordnede problemstilling og arbejdet med scratchjr. Laereren kan bruge
elevernes idéer i forhold til den endelige problemstilling. Det kan desuden vaere vigtigt at preesentere en
tydelig deadline for arbejdet, samt en organisering af eleverne i grupper. | forhold til scratchjr som vaerktgj,
er makkerpar en oplagt mulighed.

Forslag til problemstillinger
Lav en film om krop og sundhed (fx til 0.klasse) med scratcjr. Brug ordene | har leert.
Hvordan kan jeg bruge scratchjr til at vise andre (fx 1.klasse) hvad jeg har leert om kroppen og
sundhed?

Del 2 - Produktion

Inden arbejdet med det digitale artefakt, kan der laves et introduktionsloop til scratchjr med
begynderopgaver.
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For at ggre opgaven mere specifik kan leereren anvende benspaend i form af centrale begreber, som
eleverne skal forklare eller bruge i deres digitale artefakt. Det kan fx vaere kropsdelene fra lektionen om
kroppen og/eller de begreber der blev samlet op péa klassen i forhold til sundhed. Der kan ogsa fra start
sattes krav om brug af visuelle objekter, tale og tekst, men man kan ogsa bruge det som
differentieringsmulighed i Igbet af produktionsfasen (se differentieringsmuligheder).

Eksempel pa begreber

KROPSDELE Csupwep

Arm Sund mad

Ben Usund mad

Torso Bevaegelse/sport
Hoved Rygning

Mave Smidighed

Baller Muskelstyrke
Heaender Kredslgb/hjerte
Fedder Energi/energiteethed

Forbreending

3.2.3 Faglige loops

Det kan veere ngdvendigt at lave faglige loops i forhold til tekniske spgrgsmal vedr. scratchjr. | den
forbindelse kan leereren anvende http://scratchjr.org/learn/interface, til at vise, gennemgé og besvare
spergsmal i forhold til programmets interface. Det kan ogsé veaere en fordel at installere PC versionen, s&
denne kan vises pa storskaerm/projektor.

Det kan desuden vaere ngdvendigt med repetition af de faglige begreber, som der blev arbejdet med i de
forste lektioner, fx kroppens dele.

Et fagligt loop kan desuden veere elevpraesentation af forelgbige produkter. Fokus for praesentationen kan
vaere af teknisk karakter, fx hvordan man indtaler lyd og knytter denne optagelse til et narrativ om usund
mad som leder til veegtforggelse. Praesentationen kan ogsé veere fokuseret omkring det
natur/teknologiske problemfelt, fx sund/usund eller energifattig/energiteet mad.

3.2.4 Feedbackloops

Veelger leereren at afvikle produktionsfasen over 2 lektioner, kan der med fordel laves et elev-
elevfeedbackloop imellem de to lektioner. Det kan fx afvikles i grupper, hvor eleverne pitcher/fremviser
deres produkt inden for en afgreenset tidsperiode. Herefter gives feedback pa idéerne, og andre elever kan
komme med forslag til forbedringer.
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Som supplement til elevernes praesentationer, sa kan man anvende delefunktionen i scratchjr til at dele
forlgb, med henblik pa at give feedback fx fra elevgruppe til elevgruppe. Her kan eleverne give feedback pa,
om den idé som blev praesenteret, ogsd kommer tydeligt til udtryk i det digitale artefakt.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Outrofasen tager udgangspunkt i elevernes digitale artefakt og malgruppe. Praesentationen af det digitale
artefakt kan veere fra elevgruppe til elevgruppe eller elevgruppe til foraeldre/ekstern samarbejdspartner.

3.3.1 Varighed
1-2 lektioner

3.3.2 Fremlaggelse og introspektion
Praesentation
1-2 lektioner

Fgr man treeffer beslutninger om afviklingen af preesentationen kan laereren stille sig selv fglgende
spergsmal: Er det digitale artefakt malrettet en seerlig modtager? Skal det digitale artefakt praesenteres for
modtageren? Skal modtageren give feedback? Er fx foreeldre modtageren, vil det give mening med en
cafétilgang til fremvisningen.

4. Perspektivering

Perspektiveringen kan omhandle elevernes oplevelse af modtagerens udbytte. Forstod modtageren
budskabet i det digitale artefakt? Virkede det digitale artefakt som vi havde habet?

4.1 Evaluering

Forlgbet evalueres Ipbende gennem opsamling og feedback péa elevernes arbejde. Her far eleverne
mulighed for at saette ord péa deres idéer og give feedback til andre gruppers idéer og digitale artefakt. Til
evaluering kan man som laerer forholde sig til elevernes brug af begreber og modaliteter. Konkret kan da
anvendes tabellerne fra 3.2.2 og 4.3, samt leeringsmalene. Brug evt. Nedenstdende evalueringsloop til at
lave en aktivitet, som har til formél at fa eleverne til at udtale sig om begreber og artefakter.

Derudover kan observationer i bade intro -og konstruktionsfase give et hillede af elevernes forstaelse af

begreberne krop og sundhed, samt scratchjr. Kan eleven fx kende forskel pd mave og torso? Kan eleven fx
fortaelle om sund mad og indtale det i scratchjr?
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Evalueringsloop — Jeg har leert dette og dette var sveert

Eleverne inddeles i mindre grupper, fx med 3-4 elever i hver gruppe. Eleverne skal have adgang til papir og
skriveredskaber. Aktiviteten bestar af mindst 2 runder.

| den fgrste runde skriver hver elev 2 ting de har leert pa et stykke papir, gerne individuelt, og gerne med
begraensning af tiden, fx med et stopur pa tavlen. Nar tiden er gaet, skal eleverne laese deres udsagn op for
resten af gruppen. Nar oplaesningen er feerdig, ma de andre elever kommentere pd udsagnet. Efter at have
hgrt andre elevers forslag, kan der evt. laves en opfglgningsrunde med fx 1 udsagn.

Anden runde foregar pd samme méade som fgrste runde, men med en ny opgave. Den nye opgave kan fx
vaere at udtrykke hvad der var sveert, men stadigt med 2 udsagn.

Spgrgsmalene ber tage udgangspunkt i leeringsmalene. Fx "Hvad har du laert om kroppens forskellige
dele?" eller "Hvad var sveert ved skulle praesentere sine idéer?”.

m Jeg kan udpege kroppens forskellige dele

m Jeg kan forklare andre om at vaere sund og usund

m Jeg kan fa idéer og preesentere disse

m Jeg kan formulere/forklare idéer enten via tegning, tale eller tekst

4.2 Progression

Dette forlgb anvender scratchjr, som eleverne tidligere har anvendt i forlgbet om tidslige billedfortaellinger i
billedkunst i 1. klasse. Vi anbefaler derfor, at der er en dialog med den laerer, som har gennemfgrt forlgbet
med eleverne, med henblik pa at skabe den bedst mulige progression i brugen af teknologien.

4.3 Differentieringsmuligheder

Der kan fx differentieres i forhold til modaliteter som anvendes. Problemstillingens udgangspunkt kan
veere dbent og modaliteterne derfor bruges i Igbet af processen. Modaliteterne kan ogsa anvendes som
benspaend.

Modaliteter Visuelt/objekter Tale Tekst

Forslag til spgrgsmal til elever under designprocessen med scratchjr:
1. Kan du endre pa hastigheden af figuren(figurerne), sa det siger noget om sund/usund bevaegelse
2. Kan du vise forskellige typer mad, bade sunde og usunde.
3. Kan du vise med farve eller figurer at noget er sund/usundt?
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Kan du give ting i programmet meerkater med fx tale eller tekst?

Kan du vise hvad der kan ske med kroppen med for meget usund/energitaet mad?
Hvad kan der ske med usmidig krop, som gerne vil bevaege sig pd mange mader?
Kan du sammenseette en fortaelling om de vigtige ting du gerne vil forteelle?
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