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BIOMIMETIK - vi EFTERLIGNER NATUREN




Praesentation af os

e Navn?
e Hvem erjeg (leerer, vejleder, leder)?

e Tidligere erfaring med teknologiforstaelse?
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Hvordan kan vi lave vores eget produkt, der er inspireret

af naturen?

- Hvilke egenskaber fra naturen skal vores produkt have?

- Hvilke problemer i hverdagen skal vores produkt Iose?

- Kan vi fa gje pa problemer i vores hverdag som naturen
maske har Igst?
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Praktisk

Produkt:
Produktet i dette forlgb er elevernes egne designs i Lego WeDo, der

efterligner/videreudvikler et af naturens tilpasninger. Eleverne skal altsa designe et
produkt med udgangspunkt i en egenskab fra naturen.

Varighed:
e Estimeret til 7-8 lektioner svarende til ca. 4 ugers undervisning — afthaengigt af
brugen af faglige loops

Materialer:
e Lego WeDo, kontakt jeres lokale CFU for udlan

e PC, Chromebook eller iPad til programmering af Lego WeDo

Lokaler:
e Ingen seerlige krav
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Mange af de materialer og produkter, vi omgiver os med, er I ntrofase
smarte. Flere af dem er ogsa efterligninger af dyr eller

planter, vi finder i naturen, ogsa kaldet biomimetik, altsa nar
ingenigrer har taget et design, der fungerer med succes i
naturen, og videreudviklet det. Biomimetik er en forholdsvis
ny videnskab, der bruger naturen som inspiration til design
og oprettelse af nye og innovative produkter. Ved at
unders@ge, hvordan planter og dyr med succes har tilpasset
sig deres miljger gennem artusinder, har ingenigrer veeret i
stand til at efterligne de bedste design og processer til
lgsning af menneskelige problemer. Maske et af de mest
kendte eksempler pa biomimetik er Velcro, som blev
opfundet af den schweiziske ingenigr, George de Mestral,
der blev inspireret af stikkende frg fra planter, der satte sig
fast pa hans tgj og pa hans hund.

| dette forlgb skal eleverne arbejde med at identificere
eksempler pa biomimetik i introfasen og efterfglgende selv
konstruere et eksempel pa biomimetik i Lego WeDo i
udfordrings, - og konstruktionsfasen.




Introfase - Forforstaelse og kompetencer

Formalet med introfasen er at ggre biomimetik til et interessant fagligt tema for eleverne. Du kan her bruge
PowerPointen’s slide 1-8 for at introducere temaet (biomimetik) for eleverne. Det er vigtigt i denne fase at fa

elevernes egne forestillinger omkring design inspireret af naturen frem.




Introfase - Problemstilling

Hvordan kan vi lave vores eget produkt, der er inspireret af naturen? Hvilke egenskaber fra naturen skal
vores produkt have? Hvilke problemer i hverdagen skal vores produkt Igse? Kan vi fa gje pa problemer i

vores hverdag som naturen maske har lgst?

Introfase - Iscenesazttelse/scenarie

Brug PowerPointen’s slide 9-11 og de to ressourceark til at iscenesaette forlgbet for eleverne. Lad
eleverne naevne, hvilke andre produkter de kan komme i tanke om, der kunne veere opstaet pa baggrund

af biomimetik. Brug desuden elevarket (idégenerering med modellervoks) til at fa flere ideer.

RESSOURCEARK 1

Klip billederne ud




Introfase - Faglige loops

| denne fase skal eleverne blive fortrolige med brugen af Lego WeDo. Dette ggres nemmest ved at
eleverne arbejder med nogle af de introducerende gvelser, der er i Lego WeDo, nar man har downloaded
appen. (kan bruges med iPad, ChromeBook og PC).

Projekter i
klasselokalet

Der klikkes pa "Dit fagrste projekt” og veelges en eller flere af avelserne, alt efter elevernes niveau, og om
de har prgvet det far. Det er en fordel, at eleverne arbejder i makkerpar. Det er vigtigt at du som laerer har

afpravet Lego WeDo inden du kaster dig ud i det med eleverne.
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Udfordrings og konstruktionsfase

Nu skal eleverne udveelge, hvilken egenskab fra dyr eller plante de vil efterligne med deres Lego WeDo
produkt. Der er et elevark (3 for 3 imod) til radighed til denne proces, hvor det iseer er vigtigt, at eleverne
flytter sig fra den divergente teenkning fra tidligere, hvor de har faet mange ideer til en mere konvergent
teenkning, hvor de udveelger en ide med en bestemt malgruppe (deekker et behov) og har i baghovedet,
hvilke ideer det er muligt at bygge med den WeDo, de har til radighed. Til dette arbejde kan der ogsa
benyttes arket med Billedkort til idegenerering. Billedkortene klippes ud og eleverne traekker dem en af
gangen og svarer pa spgrgsmalet: Dette kort far mig til at teenke pa... , sa min Lego WeDo skal kunne
gare... Det er vigtigt, at eleverne er klar over, at de er i en fase, hvor der bygges prototyper og
eksperimenteres, det er ikke det feerdige produkt, der er vigtigt, men ideen.
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Udfordrings og konstruktionsfase

Konkret udfordring
| skal nu bygge en prototype af jeres ide. Hvilken egenskab fra dyr eller plante vil i bruge?
Faglige loops

Det er nu blevet tid til, at eleverne skal producere en prototype af deres udvalgte ide. Det er vigtigt at
fastholde eleverne i den idé, de har faet, ogsa nar de begynder at bygge. Der kan eventuelt veere en
saerlig opmeerksomhed pa folgende:

- beveeger eleverne sig veek fra deres ide? (bygger de noget andet end det, de oprindeligt ville)

- kan man stadig fa gje pa den egenskab fra dyr eller plante, de havde som ide?

- bruger de WeDo ens mulighed for programmering?

- erdet en prototype? (ikke ngdvendigt med fokus pa detaljer i produktet, men fokus pa ideen)

- hvis elevernes idé er blevet en anden er de sa opmaerksomme pa at de har bevaeget sig igennem
flere af designprocessens faser igen, med ideudvikling, undersggelse, pitch og afprgvnina?
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Udfordrings og konstruktionsfase - Feedbackloops

Praesenter jeres ideer for en andet makkerpar, giv hinanden feedback ud fra punkterne:

Kan man genkende organismernes tilpasninger?
Hvad virker godt? Hvorfor?

Laser produktet et problem? For hvem?
Hvordan kan det blive bedre? Forklar hvorfor

LN~

Ga tilbage i makkerpar:

1. Tal om den feedback, | har faet
2. Hvordan kan | tilpasse jeres ideer med den feedback?
3. Veelg sammen, hvordan i redesigner jeres prototype
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Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Efter sidste feedbackloop fremstilles det endelige produkt. Eleverne foretager de sidste justeringer pa
deres prototype, og der gares klar til fremlaeggelse for resten af klassen. Fremlaeggelsen kan bade veere
at lave en PowerPoint til resten af klassen, eller det kan veere et billede af det dyr eller plante, der er 12
udgangspunkt for deres ide. Det er vigtigt at eleverne argumenterer for de designvalg de har truffet
undervejs, og at det bliver tydeligt hvordan de har brugt den feedback de fik i feedbackloopet tidligere.

Fremlaeggelse og introspektion

| elevernes fremlaeggelse kan der bade vaere fokus pa det natur/teknologi-faglige (hvilke egenskaber fra
dyr eller planter har de brugt) og det mere processuelle.
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Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Disse spargsmal kan hjeelpe elever og leerer:

1. Hvilken egenskab fra dyr eller plante er udgangspunktet for vores ide?
2. Kan vi vise, hvad vores WeDo kan?
3. Kan man genkende naturens tilpasning i vores WeDo?
4. Laser produktet et problem? For hvem?
5. Kan det blive bedre? Hvordan?
6. Hvilke andre gode ideer har vi haft i gruppen?
7. Kaniforteelle om en idé i valgte fra og hvorfor?
8. Hvordan talte vi om problemerne og ideerne?
9. Hvad er gaet godt i processen?
10. Hvilke udfordringer har der veeret? Hvordan Igste vi dem?
11.  Hvor er vores produkt i udviklingen?
12. Hvilke gode fejl har vi lavet i dag?
13. Hvornar har jeg faglt mig sikker?
14. Hvornar har jeg fglt mig usikker? ‘ %nmgifméelse
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Evaluering

En stor del af evalueringen foregar ved leererens observationer af elevernes iterative processer i
forbindelse med ideudvikling, ideudveelgelse, produktion af prototyper og fremlaeggelse. Undervejs kan
det veere en god ide, at leereren noterer sig elevernes udvikling i en logbog — det kunne have fokus pa: =
Bruger eleven fagsprog, nar han/hun omtaler produktet? m Kan eleven identificere eksempler pa
biomimetik?

Kan eleverne overseette organismers tilpasning til et digitalt artefakt (computationel taenkning)?
Kan eleven identificere et behov i omverdenen? 13

Kan eleven se, at forskellige malgrupper/brugere har forskellige behowv.

Kan eleven anvende teknikker ved iterative designprocesser?

Kan eleven konstruere et simpelt digitalt artefakt, der mimer egenskaber fra naturen?

Kan eleven udvikle et enkelt produkt ud fra et behov?
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KOMPETENCE- | KOMMUNIKATION | PERSPEKTIVERING UNDERS@GELSE MODELLERING
OMRADER

Kompetencemal
(efter 4.
klassetrin)

Feerdigheds- og
vidensmal

(efter 4.
klassetrin)

Eleven kan Eleven kan Eleven kan gennemfgre  Eleven kan anvende
kommunikere om perspektivere enkle undersggelserpa  modeller med
natur og teknologi natur/teknologi til baggrund af egne stigende
omverdenen og aktuelle forventninger abstraktionsgrad
haendelser
Argumentaton (TF)  Teknologi og ressourcer  Digital design og Modellering I naturfag
m Eleven kan m Eleven kan beskrive  designprocesser (TF) m Eleven kan
samtale med sammenhzeng m Eleven kan deltage i anvende enkle
simpel mellem behov for og designprocesser i et modeller til at vise
argumentation udvikling af et natur/teknologifagligt helheder og
om designvalg produkt problemfelt detaljer
m Elevenharviden  m Elevenharvidenom m Elevenharvidenom  m Eleven har viden
om at give og teknologiudvikling idegenerering og om modellers
modtage gennem tiden konstruktion med detaljeringsniveau
feedbackien udgangspunkt i en
designproces og rammesat
kan genkende problemstilling inden
enkelte for natur/teknologi
designvalg
Perspektivering i Naturen lokalt og globalt
naturfag m Elevenkan
m Eleven kan sette undersgge dyrs og
naturfaglig og planters tilpasninger

teknologisk udvikling til naturen
i historisk perspektiv. = Eleven har viden om

m Eleven har viden om dyrs og planters
centrale naturfaglige levesteder og
' livsbetingelser ‘
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Konkretiserede laeringsmal

Eleven kan identificere eksempler pa biomimetik

Eleven kan anvende teknikker ved iterative designprocesser

Eleven kan konstruere et simpelt digitalt artefakt, der mimer egenskaber fra naturen
Eleven kan udvikle et enkelt produkt ud fra en ide/et behov

Eleven kan formidle deres Igsning og ggre rede for designvalg
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Corona - ngdundervisning

e Det er vigtigt at understrege, at ingen forventer samme kvalitetsniveau til n@adundervisning som
til den almindelige undervisning.

e Nar pligten til n@gdundervisning ophearer, skal skolen ikke give erstatningsundervisning til
elever. Skolens leder vurderer, om der for en eller flere elever undtagelsesvist er behov for at
give supplerende undervisning eller anden faglig statte.

e Hvis det ikke har veaeret muligt at gennemfgre praktisk orienteret undervisning som
ngdundervisning, er udgangspunktet, at denne undervisning sa vidt muligt skal gives, nar
skolerne abner igen.

e Kan dele af forlgbet gennemfares som ngdundervisning?

e https://emu.dk/grundskole/corona-gode-raad-til-undervisning



https://emu.dk/grundskole/corona-gode-raad-til-undervisning

GDPR

"Veer opmeerksom pa at du altid selv skal sikre dig, at databeskyttelsesforordningen (GDPR) bliver
overholdt i arbejdet med den konkrete teknologi eller internet-tjeneste i prototypen. Prototyperne er skabt
med afseet i et princip om, at eleverne ikke ma dele personlig information med gratis teknologier. Det er
dog i hvert tilfeelde nedvendigt at tage konkret stilling til, hvordan teknologien eller tienesten anvendes i
tilrettelaeggelsen af den konkrete undervisning. Undersgg altid om teknologien kan tilgas via unilogin eller
anden sikker undervisningsadgang.”

LECo
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Skolebesag i foraret 2021

e Tid til at aftale skolebes@g i forbindelse med forlgbet “biomimetik”

e Eventuelt virtuelt, ikke kun uge 3-5
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