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Version 2

Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at preecisere mal,
rammer og aktiviteter. Der er ikke andret 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. Forlobsbeskrivelse

Dette afsnit giver det overordnede billede af forlgbet, og de tanker, der ligger til grund. Det indbefatter bl.a.
formal, mal og praktiske forhold. Forlgbet funderes pa elevernes egne ideer til udformning af en Storm P.
Maskine, hvor eleverne skal Igse teknologiske og handveerks-tekniske problemer, mens de bygger. Forlgbet

.....

.....

domino-effekter, ramper, vaegtstangsprincipper, trisser. Eksperimenter og iterationer udfoldes iseer i
konstruktionsfasen, hvor ideerne afprgves og udvikles med de konkrete materialer.

l intro-fasen analyseres eleverne tegninger og film-bidder for at identificere mulige mekanismer at
opbygge en Storm P. Maskine med. De ser 0gsa p3, hvilke funktioner tidligere Storm P. Maskiner skulle
opfylde, for at der laegges op til en brainstorm pa ideer til funktion, som deres maskine skal bygge pa.

| konstruktionsfasen formulerer eleverne gruppevis en udfordring, som deres maskine skal lgse. De
skitserer, skaber modeller og afprgver relevante teknologiske og hdndvaerksmaessige feerdigheder, fgr de
fastleegger, hvilke effekter og mekanismer, de vil arbejde med. Maskinen afprgves, evalueres og justeres.
Outro-fasen indeholder en gennemfgrsel af Storm P. Maskinerne. Desuden indeholder fasen en evaluering
af hver gruppes ideer og udformningen af de virksomme mekanismer eleverne udvalger og preesenterer
arbejdet med én kodet mekanisme og én analog mekanisme.

Forlgbet fokuserer dels pd kompetenceomradet digitalt design og designprocesser, hvilket er omradet
indskrevet i handveerk og design. Forlgbet fordrer en beherskelse af digitale designprocesser og af digitale
teknologiers muligheder. De skal arbejde iterativt og analysere, designe, konstruere, modificere og
evaluere i arbejdet med det digitale artefakt.

Forlgbet prioriterer fagformal for handveerk og design
Stk. 2. Eleverne skal i arbejdet med handvaerk og design leere at forsta samspillet
mellem idé, tanke og handling frem til et feerdigt produkt. Gennem praktiske
héndveerks- og designprocesser skal eleverne leere at arbejde undersggende,
problemlgsende og evaluerende, sa en kreativ, innovativ og entreprenant tilgang
fremmes. Eleverne skal savel individuelt som i samarbejde gennem stillingtagen og
handling opna tillid til egne muligheder og opleve gleede ved at arbejde med heenderne.

og fagformal for teknologiforstaelse:

Stk. 2. Elevernes mestring af faget fordrer en beherskelse af digitale designprocesser
og af digitale teknologiers sprog og principper med henblik pa iterativt og i samarbejde
at kunne analysere, designe, konstruere, modificere og evaluere digitale artefakter til
erkendelse og Igsning af komplekse problemer.

! | dette forlgb bruger vi betegnelsen programmerbare teknologier om de teknologier, som skal indgé i det digitale artefakt.
Velvidende at ikke alle teknologierne kan defineres som programmerbare - f.eks. Cubelets. Dette ud fra et paedagogisk hensyn.
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Forlgbet skal udvikle elevernes kompetencer til kreativt samarbejde om iterative
designprocesser, der fokuseres pa problemlgsende konstruktion.

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del, en mere
underspggende/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

Eleverne skal designe og konstruere en Storm P. Maskine, hvoraf mindst en mekanisme er kodet og digital.
Maskinen kan udvikles til deres veerelse eller et sted pa skolen, og den skal have den funktion, at den
afslutningsvis seetter et menneske eller dyr/en bruger i gang med noget. De kan fx lave en maskine, som
motiverer brugeren til at ‘vdgne op'. Eleverne skal ogsa medtaenke de sekundeere brugere, nemlig
beskuerne af maskinens forlgb. Maskinens forlgb skal veere spektakulaer og imponerende, og derfor skal
eleverne forsgge at Igse et simpelt problem pa en meget kompliceret made for pa den made at seette
fokus pa leg, kreativt og fantasi.

| projektet er der seerlig fokus pa handveerk og designfagets kompetenceomrade design og feerdigheds- og
vidensmalene idéafpravning og produktrealisering, og i relation til teknologiforstaelse og
kompetenceomradet digitalt design og designprocesser accentueres arbejdet med iterationer og
afprgvninger inden for feerdigheds- og vidensomradet konstruktion.
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Gennem afprgvninger og iterationer med maskinens hensigt far eleverne viden om de enkelte
mekanismers betydning for helheden. | udarbejdelsen af de enkelte mekanismer fér eleverne kendskab til
materialer og teknologiers (digitale og analoge) muligheder og feerdigheder i at anvende disse med en
hensigt.

En sidegevinst med forlgbet er, at eleverne far viden og en begyndende forstdelse for computationelle
tankegang. Computationel tankegang er kort fortalt at nedbryde komplicerede problemstillinger (f.eks.
hverdagsproblemer), s& en computer i princippet vil kunne Igse den. Ved at arbejde med komplicerede
maskiner, som indeholder flere mekanismer sammensat til en lang kaedereaktion, far eleverne her et
eksempel pa vigtigheden af at fokusere pa hvert enkelt led og dets store betydning for det samlede hele.
Det er derfor oplagt at bruge forlgbet som reference, i arbejdet med mal som computationelle tankegang
0g programmering i natur og teknologi og matematik (laes afsnit 5.1.3)

Produkt

Forlgbets omdrejningspunkt er elevens arbejde med en humoristisk Igsning pa et hverdagsproblem.
Eleverne skal gennem analyse af forskellige Storm P. Maskiner identificere mekanismer, effekter og
materialer. | grupper skal de finde et lille hverdagsproblem, som de vil Igse pad en spektakuleer made. Ud
over at maskinen skal Igse problemet, skal den ogsd imponere og overraske beskueren.

Eksempler pa problemfelter:

Hvordan kan man med en Storm P. Maskine hjaelpe eleverne med at komme op om morgenen pa en sjov
og anderledes made? Kan maskinen maske veere en automatisk nedteeller, som erstatter snooze-knappen
pa telefonens vaekkeur eller rammesaetter, hvor lang tid man har til at komme i tgjet, barste teender eller
rydde op pa veerelset?

Pa skolen kan en Storm P. Maskine vaere et samlingspunkt, der kan starte en faellessamling, den kan
sattes i gang, ndr affaldskurven er fyldt, eller den kan saettes i gang i klassen, nér det er spisefrikvarter.

Problemstillingerne kan man f. eks motivere ved lave undersggelser blandt eleverne og here til forskellige
vaner, man kan spgrge pedellen, om der er udfordringer, som kunne lgses ved hjeelp af en maskine.

1.2 Rammer og praktiske forhold

Generelt er der fglgende krav til produktet/det digitale artefakt:
- Skal laves med udgangspunkt i tree, metal og genbrugsmaterialer
Skal indeholde programmerbar teknologi, som f.eks. vil kunne igangsaette maskinen eller pa
anden méade indgd i maskinen.
Skal tilpasses et konkret rum
Skal kunne “lades” hurtigt - max 2-3 minutter. (for at eleverne nemmere kan arbejde iterativt og
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med trial-and-error).
Skal give det samme output (resultat) hver gang. Det ma ikke veere tilfeeldigt.
Skal kunne skabes pa et afgreenset antal lektioner, fx. 8-10 lektioner

1.2.1 Samlet varighed

Introfasen: Estimeret til 4-5 lektioner afheengig af brugen af faglige loops.
Udfordrings- og konstruktionsfasen: Estimeret til 2-4 lektioner
Outrofasen: Estimeret til 2 lektioner

| alt er forlgbet estimeret til 8-11 lektioner afheengig af brugen af faglige loops.

1.2.2 Materialer

Analoge teknologier/materialer
Genbrugsmaterialer af alsidig karakter. Det er givtigt at have et lager af forskelligt, som kan vaere med til
at satte fantasien i sving.

krydsfiner, treelister, metalrgr eller plade, kugler, sgm, skruer (meget gerne genbrugsmaterialer,
som i sig selv leegger op til funktioner)
bomuldsgarn, knyttegarn,
Kasseret ledning, stanniol (materialer der leder strgm).
Pap og andet (meget gerne forskellig emballage) til prototyperne.
trisser med rille
Find gerne inspiration i de sma film.

Veaerktgj og redskaber, for at opfylde mal for HD, bgr der indga handveerksmaessig bearbejdning, fx.

Overskeerende varktgjer som fukssvans, gering sav,

Handvaerktgj til at bore, skrue og sgmme.

Maleredskaber: tommestok, maleband, lineal og vinkler.

Redskaber til at skabe snore og net: fx. haeklenale, knyttekroge og slyngstokke.

Digitale teknologier
Computer, Chromebook eller iPads.

Andre teknologier

Mindst én programmerbar teknologi

| dette forlgb er der faglige loops til fglgende teknologier:
Microbits
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Cubelets
LittleBits
Lego Mindstorm
- Makey-makey i sammenspil med en computer (scratch)
Kontakt evt. jeres lokale CFU Udlan. De kan have ovenstaende teknologier til udlan

Andre forslag kunne veere (faglige loops medfglger ikke)
Lego WeDo
mBots
Arduino (hvis man har arbejdet med det far).

Man kan ogsa inddrage andre digitale programmerbare teknologier. Kravet er blot, at eleven har
mulighed for at indtaenke og tilpasse teknologien i deres digitale artefakt, og at den samtidig giver
mulighed for at arbejde med sensorer (input), sa teknologien kan agere “selvstandigt” pa heendelserne.
Det er ikke malet, at alle elever benytter sig af den konkrete teknologis mulighed for input via sensorer,
men det dbner op for at arbejde med en progression, sa elevernes kreativitet ikke begraenses af en
meget forsimplet programmerbar teknologi, som f. eks Beebots.

Elevhenvendte ressourcer (herunder evt. hiemmesideadresser, som ikke findes i ressourcebanken)
tekforstaelse.dk

dr.dk/ultrabit
Faglige loops:
Eksperimenter med teknologien

a. Cubelets

b. Micro:bit

c. Lego mindstorm

d. Littlebits

e. Makey-makey & Scratch

Laererhenvendte ressourcer (herunder evt. hiemmesideadresser, som ikke findes i ressourcebanken)
1: Wake up! - forforstaelse og rammesaetnig
2: Storm P maskinen - kompetencer og rammesaetning
3: Eksperimenter med teknologien
a. Cubelets
b. Micro:bit
c. Lego mindstorm
d. Littlebits
e. Makey-makey & Scratch
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4: Igangsatning af udfordrings- og konstruktionsfase

1.2.3 Lokaler
Veerksteds-faglokaler

1.2.4 Tverfaglighed

Forlgbet kan med fordel planleegges i samarbejde med et foregaende eller sidelgbende forlgh i
matematik med fokus pa programmering og/eller natur/teknologi med fokus pa computationelle
tankegange. Dette forlgh indeholder faglige loops med programmerbare teknologier, som skal indga i
Storm P. Maskinen - denne del kan med fordel varetages i teknologiforstaelse i matematik.

Dette forlgb vil ligeledes kunne bruges til at komplementere de to naevnte f/v mal i begge fag. Storm P.
Maskinen er bygget op i mekanismer i en given reekkefglge - pa samme made som man kan mgde, nar
man programmerer. Det vil derfor kunne bruges som konkret eksempel i arbejdet med programmering.
Er der en fejl i en bestemt mekanisme, vil de efterfglgende mekanismer ikke blive aktiveret. Arbejdet
med en Storm P. Maskine kan derfor bruges som reference i arbejdet med programmering, trial-and-error
og forstdelse af computationelle tankegange.

2. Mal og faglige begreber

KOMPETENCEOMRADE | HANDV/ARK HANDVARK DIGITAL DESIGN 0G
R MATERIALER FORARBEJDNING DESIGNPROCESSER

Kompetencemal Eleven kan forarbejde Eleven kan anvende Eleven kan skabe artefakter,
materialer i forhold til veerktgjer, redskaber og digitale og fysiske, med
produktets form, funktion maskiner forsvarligt til digitale teknologier og
og udtryk forarbejdning af gennemfgre lterative

materialer designprocesser, der Igser

komplekse problemstillinger
relevante for individ og

feellesskab.
Feaerdigheds- og Materialekombination og Teknikker Idégenerering
vidensmal udtryk. m Eleven kan valge m Eleven kan anvende
m Eleven kan skelne grundlaeggende idégenereringsteknikker til
mellem harde og blgde vaerktgjer og redskaber eksternalisering af ideer, der
materialer efter hensigt. er relevante for
anvendelsesmuligheder  m Eleven har viden om problemstillingen
m Eleven har viden om grundlaeggende m Eleven har viden om idé- og
hérde og blgde vaerktgjer og eksternaliseringsteknikker

KOBENHAVNS LARE S A1 VIAUniversity
PROFESSIONS ﬂ P ‘ MIDDEL ‘ __,\gzzj College U c n ‘ RAMBGLL
H@BJSKOLE ODK o 8


https://docs.google.com/presentation/d/1ZpOH4j8U6VtuCTF7JL4co-2tOxhtgO2u1twW-kp4HxI/edit?usp=sharing

‘ Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen

KOMPETENCEOMRADE | HANDV/ARK HANDVARK DIGITAL DESIGN 0G
materialers redskabers og konkrete
anvendelsesmuligheder anvendelsesmulighede problemstillinger

r

Konstruktion

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

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

Argumentation og

introspektion

m Eleven kan argumentere for
sammenhange mellem
rammeseatning,
idegenerering, konstruktion

m Eleven har viden om
fagtermer for argumentation
om designprocesser

Supplerende faerdigheds- og vidensomrader fra teknologiforstdelse som selvstandigt fag

Handveerk og design binder an til malene for teknologiforstaelse gennem hele kompetenceomradet
digital design og designprocesser. Derudover vil arbejdet med en Storm P. Maskinen kunne give
anledning til at sammenligne med programmering i matematik, samt i hgj grad at arbejde med
forforstaelsen af computationelle tankegang i natur og teknologi.

Konkretiserede leeringsmal
e Gennem design og produktion af maskine med programmerbart indhold kan eleverne Igse en
konkret problemstilling.
e Gennem anvendelse af forskellige materialer kan eleven arbejde praktisk med iterationer i
designprocessen argumentere for til- og fravalg i sammenhang med brug af faglige ord.

Laeringsmalene skal tones i forhold til lige praecis de elever, som undervisningsforlgbet skal anvendes
sammen med.
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3. Forlgbsnar del

| dette afsnit beskrives de konkrete indholdsdele i forlgbet. De skal tilsammen kleede lzereren pé til at agere
i undervisningen gennem aktivitetsbeskrivelser og didaktiske overvejelser.

Eleverne skal designe og konstruere et digitalt artefakt (en Storm P. Maskine), som kan hjaelpe mennesker
med at “vdgne op”, nar/hvis de er gdet i sta.

Dette forlgh tager udgangspunkt i en problemstilling, som udfoldes i slide "1: Wake up! - forforstdelse og
rammesaetning.”

Forlgbets omdrejningspunkt er arbejdet med at undersgge og derefter konstruere en Storm P. Maskine,
som kan vaere med til at Igse problemet pa en sjov og humoristisk made, som samtidig imponerer
beskueren.

En Storm P. Maskine er en maskine, som har til formal at I@se et simpelt problem pa en meget kompliceret
made. Maskinen er bygget op af forskellige mekanismer, der udlgses i en lang kaedereaktion og til slut far
mennesket til at ggre noget.

De skal have fokus pa det skgre, legende og fantasifulde element, som er en naturlig del af opbygningen af
en Storm P. Maskine. Der kan gives point for kreativitet, konstruktion, handvaerks-tekniske Igsninger,
teknologiske lgsninger og samarbejde.

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

| denne fase rammeseettes og udfoldes forlgbet med udgangspunkt i slidepakke 1 og 2, som begge
arbejdes med i plenum med hele klassen.

Klassen undersgger den komplekse problemstilling, brainstormer pa problemfelter i relation til
problemstillingen og kommer med mulige forslag til, hvordan en Storm P. Maskine vil kunne Igse dem.

Forforstdelse og rammesaetning
| denne del udfoldes problemstillingen i feellesskab. Eleverne skal ud fra konkrete spgrgsmal arbejde
undersggende og nysgerrigt ud fra problemstillingen - for pa den méade at opna forforstaelse for problemet
- alt sammen med udgangspunkt i deres egen hverdag.
Afslutningsvis svarer eleverne i feellesskab eller individuelt pa fglgende spgrgsmal:

Hvad er problemet?

Hvilke problemfelter er sjovest og mest interessante at arbejde videre med?

Slides: 1: Wake up! - forforstaelse og rammeseetnig

Inspiration og rammeseetning

| denne del far eleverne viden om Storm P. og Rube Goldberg. De skal analysere udvalgte Storm P.
tegninger - hvad er formélet, hvordan passer navnet? Derefter skal de analysere Alf Thomsens (Dirch
Passer) "befalingsmaskine” fra 1965 for derefter at perspektivere og forsgge at sammenligne med
mulighederne, som de kender til i 2019.
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Eleverne skal se en populeer video med OK GO, som er en kreativ og imponerende Rube Goldberg/Storm P.
maskine, derefter skal de analysere og kategorisere de forskellige mekanismer og materialevalg, som
bliver brugt i maskinen. Afslutningsvis skal de brainstorme péa interessante maskiner, og hvad de kunne
hedde.

Slides: 2: Storm P maskinen - kompetencer og rammesastning

Feedback og rammesaetning

For at fastholde elevernes iterative arbejde med udfordringer, eksperimenter, problemlgsning og
afprgvninger til formativ evaluering og den summative feedback er det vigtigt at fgre logbog. Lad den
gerne veere visuel, sddan at den indeholder tegninger, modeller og fotos at de overvejelser, som gruppen
har gjort. Eleverne vil formentlig fordybe og fortabe sig i det konkrete arbejde med materialer, sa leereren
ma bade indledningsvis og afslutningsvis bede eleverne dokumentere deres proces.

Samlet varighed: 2 lektioner a 45 min

Fagligt loop — eksperimenter med teknologien
| denne del inddrages en eller flere udvalgte teknologier, som skal indgd i det digitale artefakt.
Eleverne arbejder med sma iterationer i deres undersggelse og afprgvning af teknologien - dette med
udgangspunkt i falgende spgrgsmal:

Hvordan kan teknologien igangseette/udlgse en keedereaktion?

Hvordan kan teknologien indga i en kaedereaktion?

Hvordan vil man kunne indteenke lyd som en del af keedereaktionen?

Har skolen andre programmerbare teknologier, som er oplagt til 4-6 klasse, kan man med fordel bruge
dem.
Slides: 3: Eksperimenter med teknologien

Faglige mikro-loops, som med fordel kan introduceres fgr modelbyggeri. Lad evt. elevgrupperne veere
eksperter pa forskellige omrader og udarbejde sma film til hinanden jf. slidepakke 4, slide 4.:
e Sddan saves vinkler med gering sav
sddan sgmmes lister pd
s&dan bgjes og formes
sddan slentres en snor
sddan stemmes en hulning ud
Sadan bores et hul (husk sikkerhedsbestemmelser!)
sadan limes tree sammen

Varighed: 2-3 lektioner a 45 min
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3.1.1 Varighed
Estimeret til 4 lektioner afhaengig af brugen af faglige loops.

3.1.2 Problemfelt

| dette forlgb har vi valgt, at Storm P-maskinen skal have en ‘vdgn op’- funktion.

Maskinen kunne have sd mange andre narrativer som baggrund, hensigten er blot at finde et tema, som
eleverne finder relevant, da det er deres egne hensigter vedrgrende maskinens funktion, som skal motivere
dem til at udforme et forlgb med flere mekanismer.

Den peaedagogiske udfordring er, hvordan man skaber et komplekst problem, et ‘wicked problem’, som der
ikke er en entydig l@sning pa. Problemet skal veere af en s&dan karakter, at der skal afprgves, undersgges
og vurderes med bade digitale og analoge ‘mekanismer. Konteksten for maskinen (rummet, som maskinen
skal bygges i) og materialer og teknikker kommer ogsé til at danne ramme for undersggelser og
eksperimenter. Derfor ma disse valg veere en del af leererens didaktiske overvejelser om, hvad der er en
tilpas udfordring i forhold til elevernes forudseetninger.

3.1.3 Problemstilling
Den overordnede problemstilling handler om, hvordan vi med en Storm P. Maskine kan hjaelpe mennesker
eller andre levende vaesner med at “vagne op” (wake up), nar de gér i sta?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie

Analyse af filmbidder og fotos i Slide "2: Storm P maskinen — kompetencer og rammesatning” danner
rammen for iscenesaettelsen af forlgbet, samt en feelles referenceramme.

Man kan evt. supplere med mere viden om Storm P. pa http://www.stormp.dk

3.1.5 Faglige loops
Se afsnit 3.1

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

| konstruktionsfasen kan | udarbejde en lille hurtig maskine i feellesskab af forhdndenveerende materialer,
og bemaerke hvad der er lette og udfordrende mekanismer (tidsmaessigt, handveerksfagligt,
pladsmaessigt), og hvad | synes er spektakulzert og imponerende.

| konstruktionsfasen kan eleverne enten hjzelpe hinanden med de handvaerksmaessige teknikker pa
baggrund af de faglige loops i intro-fasen, eller de kan anvende de af grupperne udarbejdede sma film om,
hvordan man gar.

| denne del rammesaettes opgaven for eleverne med udgangspunkt i slide “4: Igangseetning af udfordrings-

og konstruktionsfasen”. Eleverne praesenteres for krav til maskinen, materialer, veerkigjer og starter
produktionsdelen.
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Nar eleverne har faet praesenteret, hvilke rammer og krav der er til opgaven, skal de bygge en mindre
model eller tegne en skitse, hvor de redeggr for, hvilke mekanismer de forestiller sig at bruge.
Modellen/skitsens formal er flere:

eleverne far udvekslet ideer til mekanismer

leereren kan se, hvad eleverne taenker og vejlede pa muligheder

overvejelser over mulige materialer og teknikker
Modeller og skitser gemmes til den endelige praesentation, sddan at procesarbejdet kan synligggre
elevernes ideer og kreative overvejelser.

3.2.1 Varighed
Estimeret til 2-4 lektioner afhaengig af brugen af faglige loops.

3.2.2 Konkret(e) udfordring(er)

Eleverne skal finde ud af, hvordan deres maskine skal konstrueres. Fokus er pd det problemlgsende og
skabende.

Gennem flere iterationer med kodede mekanismer, handvaerksmaessigt fremstillede mekanismer og
afprgvning af maskinen i det konkrete rum, udarbejder elevgrupperne den bedst mulige Igsning inden for
den tidsmaessige ramme, som gives.

3.2.3 Faglige loops
Felgende faglige loops kan med fordel inddrages i udfordrings- og konstruktionsfasen enten i feellesskab
eller i grupperne hvis de har behov for det.

Teknik-film
| dette loop skal eleverne lave sma film til hinanden om hvordan man ger. Se beskrivelsen til praesentation
for elever i slidepakke "4: igangseetning af udfordrings- og konstruktionsfasen” pa det sidste slide.

Programmerbare teknologier

Cubelets - se fagligt loop her

Micro:bit - se fagligt loop her

Lego Mindstorm - se fagligt loop her
LittleBits - se fagligt loop her

Makey-Makey & Scratch - se fagligt loop her

3.2.4 Feedbackloops

Foto-loghog

Foto-logbog er beskrevet som summativ evalueringsredskab, men den kan med fordel inddrages i den
formative evaluering.

KOBENHAVNS LARE
PROFESSIONS MIDDEL
H@JSKOLE ODK

= ugn | )


https://docs.google.com/presentation/d/1mteL83BAebt7vPFC46ZItMTeDcrXqzxAtApFEIR9yP4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1ErrJ0KP8jHlwa5RPjpQjVH0fYVGsQjUYkHYMuX_9FDY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1PSLCwiNg0YkJRJcHKY_eRWeWt8WQjmj0zy0FXkyGB40/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1_524Ohf9PuYvLD4BDl3cEj7PI6kBN764EHxFu31lAw4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1ZTyynL4kdtupO83OW0jtaXqw-4JBvqxWokiWUGM5274/edit?usp=sharing

—~ A

PP \
X % ¢ Teknologiforstdelse

i folkeskolen

Hver mgdegang i det projektorienterede forlgb ma starte med en opsamling p4, hvor langt de enkelte
grupper er ndet og hvad der er dagens udfordring.

Opmarksomhedspunkter:
e Rammesetning, undersggelse af mekanismer i en Storm-P-maskine. Udveelgelse af
elementer.

e |dégenerering, undersggelse af teknologiske og handvaerksmassige muligheder.
Udveelgelse af teknikker og problemstilling.

e Konstruktion, undersggelse af maskinens forlgh i model og afprgvninger. Justering og
tilrettelzeggelse.

e Introspektion og argumentation, evaluering af designproces og begrundelse for til- og
fravalg.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

| denne del afprgves og praesenteres elevernes maskiner med udgangspunkt i rammeseaetningen fra
introfasen.
Udgangspunktet kan veere feedback-loopet "foto-loghog”.

3.3.1 Varighed
Estimeret til 2 lektioner.

3.3.2 Fremlaeggelse og introspektion

Afprgvning og praesentation

Afprevning af klassens maskiner kan ggres til en festlig begivenhed, hvortil der inviteres gaester. |
introfasen rammeseettes spilleregler og vurderingskriterier, sddan at alle grupper kommer til at mestre
noget, 0gsa selvom maskinen maske ikke lgser sit ‘problem’. Der kan gives point for kreativitet,
konstruktion, handvaerks-tekniske lgsninger, teknologiske l@sninger og samarbejde.

Processen praesenteres og evalueres ud fra feedback loop:

Foto-logbog

For hver undervisningsgang tager gruppen 3 fotos, som forteeller om deres arbejde. Billederne printes ud,
sd de kan hanges op til sidst. Sammen med foto-log praesenteres model og afprgvninger.

Eleverne forteeller om:

Hvilket lille problem skal vores maskine lgse?

Hvilke mekanismer valgte vi at arbejde med?

Hvordan valgte vi at skabe mekanismerne i Storm P. Maskinen?

Hvad prgvede vi af, og hvad valgte vi at ga videre med/ valgte fra? og hvorfor?
Hvad er det seerligt gode ved vores maskine?

Da forlgbet har fokus pa det undersg@gende og iterationer, og dermed elevernes arbejde med
problemlgsning og kreative kompetencer, er det ogsa vaesentligt at samle op pa arbejdsmetoden.
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Lad eleverne tegne en tidslinje, hvor de markerer alle de overvejelser, de har haft, det de har prgvet af, hvad
de har tilvalgt, og hvad de har fravalgt.

4. Perspektivering

4.1 Evaluering

Med afseet i beskrivelsen og de foresldede evalueringsaktiviteter under feedbackloop og fremlaeggelse, er
der mulighed for at identificere, hvad eleverne har lzert i forhold til de faglige mal. Med afsaettes i
resultaterne af den samlede evaluering er der grundlag for at vurdere, hvad der bgr samles op pé
fremadrettet og ikke mindst, hvordan elevernes opnaede erfaringer og viden kan seettes i spil i andre forlgh
eller perspektivere andre forlgh i hdndvaerk og design.

4.2 Progression

| forlgbet anvendes programmering som en del af konstruktionen af Storm P. Maskinen. Eleverne kan have
leert at programmere i andre fag og forlgb i fx matematik, hvorfor konstruktionen af en Storm P. Maskine
kan ligge i naturlig forlaengelse heraf.

Forlgbet kan danne grundlag for at arbejde med forforstelsen af computationelle tankegang i blandt
andet natur/teknologi.

4.3 Differentieringsmuligheder

Der er i forlgbet mulighed for at differentiere pa forskellige méder. Stilladseringen af elevernes design- og
produktionsproces af Storm P, -maskine kan udfordres og understgttes pa forskellige mader. Fra elever,
der selv finder ud af, hvordan de far den til at virke optimalt med afprgvninger, til elever, der har brug for en
trin-for-trin byggevejledning i arbejdet.

4.4 Saxrlige opmaerksomhedspunkter

Nér forlgbet er planlagt, anbefales det at (gen)besgge de didaktiske designprincipper, som understgtter
god undervisning og faglig leering.
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