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1. Forlgbsbeskrivelse

| dette korte laererstyrede forlgb arbejdes med kommunikation og digital myndighed. Eleverne skal lzere,
hvordan de kan feerdes aktivt, ansvarligt og sikkert, nar de spiller pa nettet. Forlgbet tager udgangspunkt i
det sociale medie Moviestarplanet med bgrn fra 8-15 &r som primaer malgruppe.

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: Forlsbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

Kort skitsering af forlgbets faser:

I Introfasen praesenteres eleverne for problemfeltet bl.a. gennem en haengelds-opgave, der skal illustrere
behovet for at kende til sikre koder, ndr man spiller pa nettet. De leerer om sikre brugernavne og passwords
samt grooming og andre avatarproblematikker. Hvem er jeg pa nettet?

Fagligt loop 1 bestér af et Anders And blad udgivet af Barneulykkesfonden, der beskriver nogle af de
problemstillinger, som man som barn kan mgde, nar man spiller pa nettet. Ogsa Igsningerne pa
problemstillingerne er skitserede i bladet.
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| Udfordrings- og konstruktionsfasen opretter eleverne under vejledning en bruger pa moviestarplanet.
Herefter skal eleverne anvende spillet til at lave en lille animationsfilm med rad til andre bgrn om at spille
sikkert pa nettet.

Afslutningsvis laves feelles en brugsanalyse af spillet (progression til forlgb i 4. og 5.kl.).
| Outrofasen fremlaegges elevernes film pé klassen og leeringsmalene evalueres.

Formal:
Formalet med forlghet er at ggre eleverne i stand til at treeffe "sikre” beslutninger om, hvilke personlige
oplysninger de opgiver pé nettet (Kommunikation: digital myndigggrelse).

Produkt:

Formalet opnas gennem aggregering, idet forlgbets mindre produkter, alle bidrager til at skabe den nye
faglige forstaelse hos eleven.

Forlgbets slutprodukt bliver en animationsfilm lavet pd moviestarplanet.dk. Filmen skal indeholde rad til
andre bgrn om at spille sikkert pa nettet.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed
15-18 lektioner

1.2.2 Materialer

Analoge teknologier/materialer

Leerervejledning

Fagligt loop 1: Anders And og co. - seernummer om sikkerhed pa nettet, Barneulykkes fonden
(printes ud til eleverne, sa de far fornemmelsen af at sidde med et rigtigt Anders And blad)
https://xn--brneulykkesfonden-00b.dk/uploads/documents/kampagner/hjemmet/anders-
and/sikkerhed.pdf

2x3 haengeldse med 4-cifret kode (gerne flere)

Digitale teknologier
Computer, Chromebook eller Ipad til Moviestarplanet — skal kunne kgre Flash player.

Elevhenvendte ressourcer (herunder evt. hiemmesideadresser, som ikke findes i ressourcebanken)
e www.moviestarplanet.dk

e Elevark: Sygesikringsbevis

e Elevark: Kodehusker
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e Elevark: Salangt, sa godt...
e Flevark: Vores rad
e Elevark: Film

Laererhenvendte ressourcer (herunder evt. hiemmesideadresser, som ikke findes i ressourcebanken)
e Larerressource: Fagtekst - Spil sikkert pa nettet

e Lererressource: Fagord

e Larerressource: Et sikkert spil?
https://berneulykkesfonden.dk/laeringsmaterialer/hjemmet/tryg-pa-nettet-med-anders-and/gode-rad
https://berneulykkesfonden.dk/uploads/documents/kampagner/hjemmet/anders-and/sikkerhed.pdf

Grooming:

https://www.dr.dk/tv/se/boern/ultra/ultra-nyt/ultra-nyt-9/ultra-nyt-2020-01-
21?ultra_app=true&ultra_header=true#!/

0.00 - 3.30 min.

https://www.dr.dk/ultra/ultranyt/hvad-er-grooming
https://www.trygfonden.dk/presse/nyheder/2019/flere-boern-og-unge-udsaettes-for-it-kriminalitet

Hvis du vil vide mere om:

https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/datasikkerhed-i-undervisningen/
https://redbarnet.dk/foraeldre/leksikon/hvad-er-moviestarplanet/
https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/hvem-er-du-paa-nettet/
https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/gode-raad-mellemtrin/
https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/er-du-ok-paa-nettet/faelles-emoji-hero/
https://finans.dk/erhverv/ECE9942152/han-har-tjent-millioner-paa-spil-til-boern-nu-gaar-det-
nedad/?ctxref=ext

https://da.wikipedia.org/wiki/Moviestarplanet
https://www.berlingske.dk/virksomheder/dansk-boernespil-runder-5-millioner-brugere

film fra DR Ultra
https://www.dr.dk/ultra/ultranyt/hvad-maa-din-skole-bruge-dine-oplysninger-til

Quiz
https://www.dr.dk/ultra/ultranyt/quiz-hvor-sikker-er-du-paa-nettet

https://sikreside.dk/

1.2.3 Lokaler
Forlgbet kan afvikles i klasselokalet.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktgrer
Forlgbet kreever ikke yderligere videnspersoner.
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1.2.5 Tvaerfaglighed
Forlgb giver mulighed for at arbejde tveerfagligt med matematik om samme emne (kombinatorik i forhold

til sikre koder):
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https://emu.dk/grundskole/it-og-teknologi/cybersikkerhed/gaet-mit-password

2. Mal og faglige begreber

KOMPETENCE- | FREMSTILLING FORTOLKNING KOMMUNIKATION
OMRADER

Kompetencemal  Eleven kan udtrykke sig
(efter 4. i skrift, tale, lyd og
klassetrin) billede i velkendte

Feerdigheds- og

vidensmal
(efter 4.
klassetrin)

faglige situationer

Forberedelse
Eleven kan udarbejde
ideer pa baggrund af
andre tekster

Eleven har viden om
metoder til at
undersgge sprog og
struktur i tekster

Fremstilling

Eleven kan udtrykke sig
kreativt og
eksperimenterende

Eleven har viden om
ordforrad og sproglige
valgmuligheder

Eleven kan udarbejde
multimodale tekster
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Eleven kan forholde sig til
velkendte temaer i eget og
andres liv gennem
undersggelse af litteratur
og andre astetiske tekster
Fortolkning

Eleven kan forklare sin
tekstforstaelse

Eleven har viden om
sammenhang mellem
virkemidler og budskab i
tekster

Eleven kan udtrykke sin
tekstforstaelse ved at
skifte fra en udtryksform til
en anden

Eleven har viden om
metoder til omskabende
arbejde
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Eleven kan fglge regler for
kommunikation i overskuelige
formelle og sociale situationer

It og kommunikation
Eleven kan bega sig i et virtuelt
univers

Eleven har viden om digitale
profiler og digital kommunikation

Eleven kan forholde sig bevidst til
konsekvenserne af sin feerden pa
internettet

Eleven har viden om digitale
fodspor

Digital myndigggrelse
Eleven kan undersgge brug af
digitale artefakter i sin hverdag

Eleven har viden om enkle
teknikker til at undersgge brug af
digitale artefakter i hverdagen

Digital sikkerhed

Eleven kan identificere
risikoadfeerd i forbindelse med
brug af digitale teknologier

Eleven har viden om typiske risici
ved brug af digital teknologi

uCn | NI
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De konkrete lzeringsmal bar veere tilpasset den enkelte klasse og tage udgangspunkt i
elevernes forforstdelse og kompetencer. Malene kunne se sdledes ud:

Konkretiserede leeringsmal

m Eleven kan identificere sikre og usikre koder og passwords til brug pa nettet.
m Eleven kan definere begreberne grooming og avatar.

m Eleven kan rddgive andre om, hvordan man spiller sikkert pa nettet.

Centrale (teknologi)faglige begreber

Forlgbet peger i seerlig grad ind i kompetenceomradet: Kommunikation, hvor der arbejdes med
feerdigheds- og vidensomréderne Digital myndigggrelse samt Digital sikkerhed.

Eleverne stifter bekendtskab med fagord som: grooming, avatar, password og brugsanalyse.

Til forlgbet er udarbejdet laererressourcen "Fagord”, som skal give leereren et overblik over

de fagudtryk, ord og begreber, som knytter sig til forlgbet, og som eleverne efterfglgende

skal have kendskab til og kunne anvende aktivt.

Nar | mgder ordene/begreberne i forlgbet brug da tid pa at forklare betydningen for eleverne.

Listen med ordforklaringer er lavet, sa ordkortene kan anvendes som brikker til et vendespil eller CL-

gvelsen: Mix'n match.

3. Forlgbsnaer del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

In medias res er et udtryk fra litteraturen. Det betyder, at en tekst begynder midt i handlingen. Netop sddan
er dette forlgb bygget op — In medias res.

Eleverne starter med en haenge-las opgave, der skal illustrere, hvordan din kode pa nettet let kan brydes,
hvis du anvender personlige oplysninger i koden. Opgaven skal vise eleverne, at de har behov for at
kende til sikre koder, ndr de spiller pd nettet.

Eleverne fgres gennem Introfasen ind i problemfeltet.

Fagligt loop 1 tegner et billede af de nogle af de feelder og lgsninger, som problemfeltet leegger op til.

3.1.1 Varighed

4-6 lektioner

Heengeldse: 1 lektion
Grooming: 1 lektion

Anders And blad: 2-4 lektioner
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3.1.2 Problemfelt

Born vokser op i et digitaliseret samfund, hvor viden, socialisering, handel, service og offentlig betjening er
baseret pa digital informationsudveksling pa nettet. Det ggr sig geeldende, nér man som privatperson
kontakter det offentlige gennem borgerservice; nar man leger med sine venner gennem portaler som
STEAM; kgber varer fra Kina og Kolding over nettet; og ndr man planlaegger sin naeste rute ved hjeelp af
Google Maps. Vi kan hverken undveere eller undga nettet. Men hvad ved vi om de digitale informationer, vi
afgiver om os selv? Hvor ender de henne? Hvem ejer vores oplysninger? Kan de misbruges? Der er ikke et
enkelt entydigt svar pa problematikkerne omkring sikkerhed pé nettet.

Allerede i 3.klasse er eleverne aktive brugere af diverse platforme pd nettet - ofte i forbindelse med
leg/spil. Her bliver de bedt om personlige oplysninger for at kunne deltage. Uden skrupler udleverer mange
bern personfglsomme oplysninger, der kan misbruges. De er ganske enkelt ikke opmaerksomme pa den
fare, de kan udsaette dem selv for ved at bruge egne oplysninger, nar de logger pa deres yndlingsspil.

3.1.3 Problemstilling
Hvordan spiller jeg “sikkert” pd nettet og undgar at udlevere personfglsomme oplysninger om mig selv?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:

P& klassen:

Laereren medbringer 2x3 haengeldse med hver en 4cifret kode. Lasene skal vaere laste. P4 [dsene star
tallene 1,2 eller 3 efter hvilken kode, de er Iast med. Lasene kan evt. veere sat fast pd en kasse med noget,
som eleverne gerne vil have fat i. Noget der ggr, at de gerne vil have dsene dbnet.

Opgave: Eleverne skal abne de 3 Iase. Hvis de abner inden for tidsrammen, far de noget, de gerne vil have.
De har 15 min. til opgaven. Stil uret!

Haengelds 1: simpel kode 1234
Heengelas 2: forudsigelig kode 1357 (se elevark: Sygesikringsbevis)
Haengelds 3: tilfeeldig/uforudsigelig kode 2791

e Delklasseni 2 hold (har | flere haengelédse - lav da flere hold, s& flest muligt bliver
aktiveret/inddraget).

e Fortael dem at haengelds 1 har en simpel kode, at haengelds 2 har en forudsigelig kode (udlever elevark
1) og at haengelds 3 har en tilfeeldig eller uforudsigelig kode.

e Lad eleverne arbejde med at fa haengeldsene Iast op pa tid. Det vil formentligt ikke lykkes dem at ldse
den 3. haengelds op.

Nar tiden er udlgbet, samles op pa klassen.
e Hvordan ldste de haengeldsene op?
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e Huvilken hangelas var den sveereste? Hvorfor?

Heengelds 3 har 10x10x10x10 = 10.000 forskellige muligheder, idet hvert ciffer kan indstilles
pa 10 forskellige mader. Det ggr koden meget sikker - man kan ikke "regne den ud".

Fortael eleverne, at det samme geelder pa de sociale medier, nar de spiller eller chatter pa
nettet.

Ligesom eleverne tidligere gerne ville have det, som aesken gemte, sa er der

virksomheder, som anvender brugerdata, eller IT-kriminelle, der gerne vil have fat pa de
oplysninger, som eleverne hver isaer har delt pa de sociale medier. Derfor er det vigtigt med
en sikker kode og password - praecis som med haengelds 3. En kode som ingen kan bryde.

Ekstra:
Lad eleverne lave firecifrede koder til hinanden i makkerpar. Ikke ngdvendigvis med haengelds, men pa
papir. Lav bade forskellige simple, forudsigelige og uforudsigelige koder. Makkeren prgver at bryde koden.

Aktivitet - et eksempel:

Se klippet fra DR-Ultra — Ultranyt om grooming.

Klippet fra DR-Ultra er et eksempel pd, hvordan en pige har udleveret personlige oplysninger om sig selv pd
en chat-side og har faet problemer, fordi en groomer har faet oplysninger om hende.

https://www.dr.dk/tv/se/boern/ultra/ultra-nyt/ultra-nyt-9/ultra-nyt-2020-01-
217ultra_app=true&ultra_header=true#!/

0.00 - 3.30 min.

Til leereren:

“Grooming er begrebet for, nar en voksen opbygger et tillidsforhold til et barn, typisk pa nettet eller over
mobilen, med henblik pa senere at bega overgreb mod barnet. Groomeren gemmer sig ofte bag en
internetprofil, hvor de ser ud til at veere pa samme alder som barnet. De udveksler ofte billeder, og
kreenkeren lokker maske barnet eller den unge til at kleede sig af eller udfgre andre
greenseoverskridende handlinger foran webcam eller overtaler dem til at mades fysisk”.

(citat fra https://www.trygfonden.dk/presse/nyheder/2019/flere-boern-og-unge-udsaettes-for-it-
kriminalitet )

Samtale:

e Hvad er Silles problem?

e Hvorfor opstér Silles problem?

e Hvordan Igste hun det?

e Hvad kunne hun ellers ggre?

e Hvorfor er Silles historie med i Ultranyt?
e Hvad er grooming?
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Opgave - 7 min.:

Lad eleverne 2&2 skrive deres egen definition pa ordet: Grooming

Makkerparrene laeser deres definitioner hgjt pa klassen.

(Opgaven er mélrettet leeringsmalet: Eleven kan definere begreberne grooming og avatar.)

Diskuter, hvorvidt makkerparrene har faet betydningen med.

Samtal ogsa om:

e Hvad er en groomer?

e Hvad vil det sige at blive kraenket?

e Det erulovligt, at udfgre kraenkende handlinger pa nettet.

e Hvad skal man ggre, hvis man oplever noget ubehageligt?

e Hvem kan hjeelpe?

e Erdernogeniklassen, der har oplevet noget ubehageligt?

o Kender eleverne nogen, der har veeret udsat for kreenkelser pa nettet?

Fagligt loop 1:

Udlever Anders And og co. - seernummer om sikkerhed pd Internettet

Lees bladet i feellesskab (leererstyret klasseundervisning) og diskuter pa klassen begreber og oplysninger
undervejs. Giv plads til elevernes egne forteellinger og eksempler — det giver indlevelse og engagement
i forlgbet.

Det er ngdvendigt, at leereren leeser op, for at alle far fuldt udbytte af undervisningen!

Del lzesningen op over et par gange. Det er for mange informationer at tage ind pa én gang.

Se Leererressource: Fagord. Her far laereren et overblik over mange af de fagord og begreber, der
preesenteres i materialet. Brug listen i forbindelse med laesning af Anders And og co.

Aktivitet:
Efter endt laesning lad eleverne spille vendespil med kortene i Laererressource: Fagord.

e Spil vendespil med fagordene/fagbegreberne.
e Kopier listerne pé karton.

e FEt seet til hvert makkerpar.

e Klip ud og spil.
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3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

Sidelgbende med laesning af Anders And og co. kan arbejdet i Udfordrings- og
konstruktionsfasen begynde.

Produkt 1:

Eleverne skal leere det sociale medie moviestarplanet.dk at kende. De skal oprette deres egen
profil med et sikkert brugernavn og password og tilfgje hinanden som venner i programmet,
hvorefter de skal fa erfaring med mediets muligheder ved bl.a. at lave en animationsfilm i
Moviestarplanet, som de deler med deres klassekammerater.

Produkt 2:
Klassen skal i feellesskab lave en brugsanalyse af moviestarplanet.dk.
e Hvad kan programmet bruges til?

e Erprogrammet et sikkert forum for bgrn?

e Hvorfor? Hvorfor ikke?

e Hvad ggr moviestarplanet.dk for, at det skal veere sikkert for bgrn at spille?
e Hvad kunne ggres bedre?

3.2.1 Iscenesattelse og Fagligt loop 2
Varighed:
2-3 lektioner

Klassen skal nu ggre deres fgrste erfaringer med moviestarplanet.dk. Flere elever vil sikkert allerede have
en bruger. Alle elever opretter en ny bruger med sikkert brugernavn og password.

Lav forventningsafstemning med eleverne. Ggr eleverne opmaerksomme p4, at | nu skal have dansk med
et spil. Der vil vaere rammer og regler for, hvor, hvor meget og hvordan de skal gebaerde sig i spillet. Det er
ikke fri leg.

Avatar - vises feelles pa klassen (inden devices udleveres til eleverne) :

e Learerenlogger ind pd spillet (Leereren opretter sin bruger sammen med eleverne - modellering).
e Forst bliver man bedt om at veelge, om avataren skal veere en dreng eller en pige..

e Stopop..

Fagligt loop 2

Nar man opretter en bruger i spillet, skal man lave en avatar — den figur, der forestiller eleven i spillet. Her
er det vigtigt, at eleven forstar, at der er forskel pa en avatar og personen bag avataren. Det er ikke det
samme! Ligesom vi kender fra litteraturen, er forfatteren og hovedpersonen i en roman ikke er den samme.

e Talom: Hvad er en avatar?
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e Folg linket og lees teksten i feellesskab.
https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/hvem-er-du-paa-nettet/

e Gor eleverne opmaerksomme p4, at de kan veelge at lave en avatar, som ligner dem selv - eller at ggre
som Mona, og lave en avatar, der er helt anderledes end dem selv.

e Leereren feerdigger sin avatar.

e Devices udleveres til eleverne

e FEleverne gér ind pd moviestarplanet.dk og opretter deres egen avatar.

e Giveleverne tid til at veelge tgj, har m.m. (10-15 min. ca.)

Brugernavn:

Det neeste, der skal vaelges for at komme til at spille, er brugernavn.

Eleverne taler 2&2 om valg af brugernavn.

Droft pa klassen brugsveerdien af de brugernavne, der kommer op.

Lees pd klassen fagteksten: "Spil sikkert pa nettet” (leererressource)

o Las feelles om passwords (ikke hele siden):

https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/gode-raad-mellemtrin/

e Lad eleverne lave egne passwords i kodehuskeren - Elevark: “Kodehusker”

Tilbage til spillet:

e Laereren modellerere igen. Leereren “taenker hgjt” og veelger et brugernavn. Password er hemmeligt.
Give evt. et par eksempler p4, hvordan det kunne se ud.

e Eleverne opretter nu deres egen profil og logger in pa moviestarplanet.dk

e Programmet foreslar et brugernavn. Hvorfor mon det? Hvordan er brugernavnet, som spillet foreslar,

bygget op?

e Efterhdnden som eleverne bliver faerdige udforsker de spillet (giv tid 10-15 min.).
Hvad kan man i spillet?

e Tal pa klassen om de muligheder spillet har.

e Elever, der kender spillet, kan evt. forteelle om spillets muligheder.

Venner:

Eleverne skal nu finde hinanden og blive venner i spillet. Hertil skal de bruge hinandens

brugernavne - ikke password!

Her er det vigtigt, at leereren saetter rammerne. Skal alle vaere venner med alle i klassen? Skal man sende
venneanmodning til nogle bestemte, sd alle elever i klassen er med i en mindre gruppe? Ma eleverne selv
vaelge, hvem de vil vaere venner med?

Alle elever sender venneanmodning til leereren, der ogsa har oprettet en figur i spillet!

e Laererengdrindi"Venner” og modellerer.

e Eleverne tilknytter venner til deres profil.

e Husk leereren!
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Produkt 1: Film pa moviestarplanet.dk
Varighed: 3-4 lektioner

Konstruktion:

m Eleverne skal nu forholde sig til de oplysninger, de har faet i Introfasen omkring sikre koder og profiler
nar de spiller pa nettet. Det skal de ggre ved at lave en lille animationsfilm i moviestarplanet med 3 gode
rad om, hvordan man spiller sikkert pa nettet. Filmen bliver hermed en evaluering af lzeringsmalet:
Eleven kan radgive andre om, hvordan man spiller sikkert pa nettet.

Leereren laver aftaler om fremvisning/distribution af filmene uden for klassen, sdledes filmproduktionen
bliver betydningsfuld og meningsgivende for eleverne.

Det kan veere en anden klasse pa drgangen eller argangen under, der skal se filmene?

Det kan veere, de skal vises ved morgensang pa skolen eller for foreeldrene ved et klassearrangement?
Det kan vaere skolelederen, der kommer i klassen og ser med?

Eleverne arbejder i makkerpar.

Overvejelse:

Laereren bor overveje/planleegge, hvem der skal arbejde sammen.

Maske kan makkerparrene sammensattes saledes, at en bruger af moviestarplanet seettes sammen med
en elev, for hvem spillet er nyt?

Opgave - film:
Ga til Filmbyen.
Laereren modellerer ved at vise pa smartboard, hvor og hvordan animationsfilmen skal laves.

e Makkerparrene diskuterer, hvilke 3 rad de vil videregive. Anvend Elevark: Vores rad
e Makkerparrene laver en skitse over filmens indhold og opbygning. Elevark: Film
e Der skal veere 3-5 scener i filmen.

Forslag til opbygning:

Scene 1 Scene 2 Scene 3 Scene 4 Scene 4
Intro Rad om Rad om Rad om avatar Afslutning
brugernavn password
Feedback loop 1:

Makkerparrene pitcher deres ideer for leereren pa baggrund af de 2 elevark: Vores rad og Film.
Laereren giver respons.
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Der gives respons pa felgende:

e Har gruppen forstdet opgaven korrekt?

e Qverholder gruppen formalia i forhold til opgaven?

e Erdevalgte rad relevante for opgaven?

e Har gruppen selv forstéet indholdet af de valgte rad?

e Anvender gruppen nye fagord og begreber, eller er det gammel viden?

e Makkerparrene arbejder med filmproduktionen. Szt tid pa — hvorndr skal filmen veere faerdig? - sa
eleverne ikke fortaber sig i detaljer.

Feedback loop 2:

Undervejs gares et stop (evt. ved opstart eller afslutning af en undervisningslektion. Leereren kan ogsé
veelge, at lade grupperne gare det forskudt, sa der bliver bedre tid til at give feedback til den enkelte
gruppe), hvor eleverne udfylder Elevark: Sa langt, sa godt... Her skal makkerparrene forholde sig til

fagsprog, malgruppe og berettigelse af de 3 rad, der indgar i deres film. Efter udfyldelse af elevarket skal
gruppen diskutere deres svar med lzereren. Leereren ser det forelgbige resultat

e Leereren kan spgrge ind til ordforrddet og stille krav om yderligere brug af nye fagord og begreber.
e Rammer filmen malgruppen, der efterfglgende skal se filmen?
e Bliver de 3 rad tydeligt viderebragt i filmen?

Herefter faerdigggres filmen.

Efterhdnden som makkerparrene bliver faerdige udforsker de "Min profil”
(forarbejde til brugsanalysen).

Deling af film med venner:

Eleverne deler filmen med nogle venner — her er det igen vigtigt, at leereren saetter rammerne. Skal alle
have alle film? Skal man sende til nogle bestemte, sa alle modtager en film? Ma eleverne selv veelge, hvem
der skal have filmen.

Alle makkerpar deler med lzereren!

Produkt 2: Brugsanalyse af moviestarplanet.dk
Varighed: 1-2 lektioner

Klassen skal i feellesskab lave en brugsanalyse af moviestarplanet.dk.
Laereren leder processen.
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Leereren stiller nedenstdende spgrgsmal hgjt pa klassen ét ad gangen. Eleverne arbejder igen
sammen i makkerpar. Det kan sagtens vaere nye makkerpar.

Makkerparrene far afmalt tid (5-7 min.) til at s@ge svarene i spillet.

De skal finde s& mange svar/Igsninger pa hvert spgrgsmal som muligt - brug tiden ud.
Makkerparrene skriver svaret ned.

Nar tiden er udlgbet, svares i plenum.
Efter hvert spgrgsmal hgres tre gruppers svar.
Leereren fordeler taletiden, sé alle makkerpar kommer til at svare pa skift.

Overvej, om brugsanalysen skal deles over to undervisningsgange.
Spergsmal:
e Funktion: Hvad kan programmet bruges til?
Input/Output: Hvad kan man gere i spillet?
e Malgruppe: Hvem er spillet lavet til?
e Afsender: Hvem har lavet spillet?
e Materialitet: Hvordan er spillet bygget op?
e Hvad sker der i de forskellige rum?
e Veerdi: Hvad far spilleren ud af at spille spillet?
e Adfeerd: Er programmet et sikkert forum for bgrn? Hvorfor? Hvorfor ikke?
e Konsekvens: Hvad g@r moviestarplanet.dk for, at det skal vaere sikkert for bgrn at spille?
e Hvad kunne ggres bedre?

Afslutningsvis laves klassens "kvalitets-rating” af spillet.
Er Moviestarplanet et sikkert bgrnespil?

Hver elev giver sin bedemmelse ved at give haengelase.
En lukket haengelas til et sikkert spil

En dben haengelas til et ikke-sikkert spil

Benyt leererressource: "Et sikkert spil?”.

Kopier og forster til A3. Haeng op i klassen.

Lad eleverne farve et felt hver.

Ekstra:
Ger det samme ved 3-5 andre spil, som klassens elever spiller derhjemme og sammenlign.
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3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

3.2.2 Varighed
2-4 lektioner

3.2.3 Fremlaeggelse og introspektion

Visning af film:

Filmene vises pa klassen.

Har skolen flere 3. klasser kan disse m@des og se animationsfilmene i feellesskab eller i mindre grupper pa
tveers af klasserne.

Hvert makkerpar viser deres film og argumenter for deres valg af spillerad.

Er der gentagelser mellem filmene?

Er der forskelle?

Sammenholdt med Feedbackloops ber det under fremlaeggelsen blive tydeligt for leereren, hvorvidt
leeringsmalene er opndet for den enkelte elev.

Konkretiserede leeringsmal

m Eleven kan identificere sikre og usikre koder og passwords til brug pa nettet.
m Eleven kan definere begreberne grooming og avatar.

m Eleven kan radgive andre om, hvordan man spiller sikkert pa nettet.

4. Perspektivering

Klassediskussion:

Bred diskussionen ud til andre spil, som eleverne besgger.

e Hvordan passer spillet pa brugeren?

e Erder spil, hvor man skal veere saerligt opmeerksom?

e Hvorisamfundet skal man ellers vaere pdpasselig med at udlevere sine oplysninger.

4.1 Evaluering
Forlgbets konkrete lzeringsmal er allerede delvist evalueret af laereren under 3.2.3.

Aktivitet — individuelt:

Lad eleverne lave en "selfie-video” pa telefon eller Ipad, hvor eleven redeger for og giver eksempler pa en
sikker og en usikker kode og forklarer hvorfor koden er enten sikker eller usikker. Laeg filmen i
laeringsplatformen eller del med leereren péd anden vis.

16

KOBENHAVNS >IP ‘ LERE ‘ - VA University
i e || H |
H@JSKOLE oK RAM L



— N, .
K0 N
[V,
" K ' ¢ Teknologiforstdelse

i folkeskolen

Aktivitet - feelles:

Eleverne gar sammen 2&2.

Alle makkerpar stiller sig over for hinanden.

Eleven, der er hgjest, forklarer for sin makker ordet: Avatar
Eleven, der er lavest, forklarer for sin makker ordet: Grooming

Aktivitet:
Afslutningsvis evalueres elevernes samlede nye ordforrdd og begrebsverden.
Er de nye fagord og begreber blevet automatiseret?

e Spil Mix'n match (CL gvelse)

e Kopier listerne pd karton - der skal veere 1 kort til hver elev.

e Klip ud og spil

e Eleverne far hver et kort.

e Lareren siger: Mix - eleverne gar rundt mellem hinanden.

e Leereren siger: Match - eleverne finder sammen med den elev, der har et kort, der matcher
ordet/forklaringen)

4.2 Progression

Eleverne har stiftet bekendtskab med og faet en indfgring i brugsanalysen, som er et vaesentligt element af
teknologiforstaelsesfagligheden pa mellemtrinnet.

Forlgbet "Ansigtslgs kommunikation” til 4.kl. bygger ovenpa dette forlgb. Hvordan er man sammen pé de
sociale medier?

4.3 Differentieringsmuligheder

Produktion af animationsfilm:

Der kan arbejdes ud fra forskelligt stilladserede udgangspunkter.
e Lareren kan pé forhdnd have besluttet indholdet for animationsfilmen for enkelte makkerpar.

e Lereren kan udarbejde Elevark: Film sammen med eleverne. Hermed har makkerparrene en grydeklar
skabelon at tilga arbejdet ud fra.
e Makkerparrene kan selv lgse opgaven.
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