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1. Forlobsbeskrivelse

Teknologiforstéelse i 3. klasse bestar af fire forlgb. Feelles for de fire forlgb er, at de samler op pa de
videns- og feerdighedsmal for indskolingen, som vi endnu ikke er kommet omkring i de tidligere forlgb,
samt genbesgger mange af de omrader, der allerede er blevet arbejdet medi 1. og 2. klasse.

Samtidig er i forlgbene indtaenkt en progression fra de forrige forlgh i indskolingen, og de bygger videre pa
de erfaringer, der er skabt.

Forlgbene er taenkt afviklet i fglgende raekkefglge:
1. Gakkede robotter, varighed 20 lektioner
2. Internettet flytter ind, varighed 20 lektioner
3. Juhu - det virker ikke, varighed 14 lektioner
4. Escape room, varighed 26 lektioner

Forlgbet Escape room er altsa taenkt som det sidste forlgb af de fire, der er malrettet 3 klasse. Forlghet er
bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del (fase 1), en mere
undersggende/eksperimenterende del (fase 2 og 3) og en outro-del med fremlaeggelse, opsamlinger og
evalueringer (se figur 1).

Escape room er altsd den store finale pa teknologiforstaelse i 3.klasse og er et sted, hvor mange af de
kompetencer og feerdigheder eleverne har opbygget gennem forlgbene, kan samles og komme i spil i
andre sammenhange. Forlgbet “Juhu, det virker ikke" er et vigtigt grundlag for det videre arbejde med
Escape room, da eleverne her har opbygget en masse viden om og faerdigheder i, hvordan
computersystemer haenger sammen - iszer med fokus pa fejlsggning og problemlgsning. Fra dette forlgh
bringer eleverne en masse viden om computersystemer og deres potentielle fejl og problemer videre,
sdledes at de kan bruge disse fejl og lgsninger som del af et escape room.
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Figur 1: Forlgbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

Et escape room er et spil, hvor man som team knaekker en raekke gader og koder, opdager spor og lgser
opgaver i et eller flere rum for at finde frem til spillets Igsning og komme ud af rummet inden for en
tidsgreense. Eleverne har i et tidligere forlgb arbejdet med computerspil og spildesign, og de kan maske i
nogen grad treekke pd deres erfaringer fra dette forlgb, selvom dette Escape Room-spil ikke primaert er
digitalt.

| dette forlgb skal eleverne designe fysiske escape rooms (eller gdderum) for andre, hvor digitale
teknologier, kodede “klodser”, spil, Microbits og meget andet kan indga. Nogle dele kan vaere analoge men
dog udarbejdet med en algoritme bag. Derudover arbejdes med deres computationelle tankegang i
udviklingen af de fysiske rum f.eks. ved at skabe analoge rutediagrammer og lave eksperimenter, hvor de
skal lave om pa diagrammer i forhold til nye opgaver og mal.

Forud for selve produktionen af deres escape room har eleverne i forlgbet “Juhu, det virker ikke" gennem
eksperimenter, brugsstudier og leg med computere, iPads eller anden teknologi arbejdet med at tilegne sig
pragmatisk indsigt i, hvordan teknologierne virker i en specifik kontekst, s& man kan fa en teknologi til at
virke, hvis den ikke ger, hvad den normalt kan.

En af maderne kan veere, at eleverne “designer” fejl i et computersystem til andre elever, som sa skal fa
systemet til at virke igen ud fra forskellige eksperimenter og unders@gelser. En anden tilgang kan veere at
elever designer udfordringer til andre elever - f.eks. fa en iPad til at virke som tradlgst net for andre
enheder.
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| arbejdet med Escape room er der fokus pa, at eleverne i vekselvirkningen mellem at gribe i teknologierne
0g begribe teknologierne opstiller hypoteser og undersgger for svarmuligheder. Disse udviklede ideer og
ressourcer kan eleverne bruge i deres kommende escape rooms. Opbygningen og designet af Escape
room og dets elementer er, udover at man arbejder med digitalt design og designprocesser, ogsa en made
at arbejde med automatisering og generel computationel tankegang pd, herunder algoritmer, modellering
0g strukturering.

Eleverne skal i designprocessen ogsa arbejde med en fortaelling/historie/et budskah. Dvs. at
opgaver/installationer i et escape room kommer til at arbejde med intentionalitet, hvor man gennem
lgsning af “opgaverne” bliver peget ind i et bestemt budskab.

Forlgbet tager udgangspunkt i guiden “Det innovative klasselokale og didaktisk mindset - indskoling”. En
guide til indretning af det innovative klasselokale som bade inkluderer gode réd til indretning,
iscenesaettelse af lzeringszoner samt guidelines for eleverne til de forskellige zoner i form af gode rad til
idegenerering, pitch af ideer og prototyper, peer feedback etc.

Det anbefales, at eleverne gennem forlgbet stilladseres ved anvendelse af en digital logbog/portfolio. Her
kan eleverne lgbende leegge sma speakede/filmede forklaringer, opgaver, og gode rad (faglige loops) ind,
og her kan eleverne lgbende samle dokumentation for deres processer og produkter og reflektere over
disse (feedback loops). Log kan ogsa veere analog alt efter lokale forhold og muligheder. Se ligeledes
beskrivelse i guiden “Det Innovative klasselokale og didaktisk mindset - indskoling”.

Produkt

Et Escape Room med puslespil, opgaver og gader hvor viden om digitale artefakter og computersystemer
er omdrejningspunktet for at kunne “lgse algoritmen/algoritmerne”.
Fysiske elementer og gader/opgaver kan veere programmerede og analoge/fysiske.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed

Forlgbet er rammesat til 26 x 45 minutters lektioner.

Det kan udleves ved 2 lektioner pr. uge, eller man kan veelge at samle timerne til mere intense forlgb.
Forlgbet er bygget op over tre faser, hvor skolerne selv kan veelge, hvor mange lektioner de enkelte faser
skal straekke sig over. | vejledningen er vejledende lektionstal for de enkelte faser beskrevet.

1.2.2 Materialer

Nar eleverne skal lave escape rooms, er der mange muligheder i spil. Bade hardware og software kan vaere
en del af rummet og indeholde puzzles, spil og opgaver.

Eleverne har i det forrige forlgb “Juhu, det virker ikke" arbejdet med den fysiske computer og
computersystemer. Hvordan virker den, og hvad far den til at virke? Og hvad ndr den ikke virker? Disse
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erfaringer bruges som gader i dette forlgh. Her har de udviklet forskellige puslespil, gader og lignende, som
kan indgd i elevernes egne escape rooms i dette forlgb.

Hardware: Computere, iPads, Microbits, robotter og andre dimser som skabes med koder osv.
Software: Scratch, billedredigeringsprogrammer, AR-programmer, H5P (fra Skoletube), CoSpaces. Kun
tiden og fantasien seetter graenserne.

Derudover skal der i forlgbet anvendes en raekke forskellige materialer og ressourcer:

Adgang til forskellige computersystemer (computer, iPad, telefoner)

Digital logbog

Skrive- og tegneredskaber samt materialer fra breakerspace/skramlotek til idegenereringsfaser
Skramloteket kan med fordel opdateres med gamle haengeldse, attachemapper med ldse og
lignende, som eleverne kan bruge til 1dse imellem deres forskellige rum/opgaver i deres escape
rooms

Hvis man ikke har mulighed for at finde et fysisk rum, der kan bruges til projektet, er der en raekke
alternativer. | bund og grund er designet af et escape room ikke bundet af, at det skal vaere et fysisk rum,
der designes. Det handler om processen og om indholdet i rummet. Her kommer forskellige forslag til
alternative escape rooms:

Et computerrum, hvor hver computer har en indholdsmaessig del med puzzles, gader og opgaver.
Der skal altsa seettes spor og ting pd computerne, der alle haenger sammen, sa man til sidst kan
fa “supercomputeren” til at stoppe rumraketten i historien. Her kan ogsa bruges digitale dele fra
digitale Escape Rooms lavet med blandt andet Google Analyse, se link:
https://sites.google.com/hedskole.dk/laeranalyse/start/6-digitale-escape-rooms

Find flere ideer til, hvad man kan lave af typer i Google Analyse her:
https://www.classtime.com/blog/digital-escape-rooms/

Et rum bygget op i Minecraft. Mange elever har meget erfaring med Minecraft, og de vil helt
sikkert kunne fa mange gode ideer. Se evt. link her: https://youtu.be/_E2TkEITDRM

Et rum bygget op i Cospaces. Her er der ogsd mange muligheder for at gemme og finde ting,
leegge spor ud og kode bade ting og mennesker. Hvis det er for svaert at starte helt forfra, kan
man starte med at lave en remediering af en i forvejen opbygget verden med udfordringer. Se
denne som inspiration:_https://edu.cospaces.io/HHR-BEA

Et mini-escape-room lavet af pap, karton mv. Her kan man sagtens bygge sma rum i eksempelvis
pap-kasser. Se link til eksempel her:_https://pin.it/3cQqeGy

Eller mdske en kombination af de forskellige typer sammen med et hjgrne af et klasselokale

Til forlgbet er der udviklet en leerervejledning om det innovative klasselokale (idégenerering, praesentation
af prototype og feedback) samt en raekke visuelle plakater/kort, der kan understgtte eleverne i denne
design- og laeringsproces, herunder en plakat med nogle simple regler for, hvordan man giver og tager
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imod feedback. Materialerne kan fx omsaettes til laminerede kort eller matter, som eleverne kan stgtte sig
til undervejs. Se guiden “Det innovative klasselokale og didaktisk mindset - indskoling".

Det er angivet under hver fase i forlgbet hvilke materialer og ressourcer, der skal anvendes i de konkrete
aktiviteter.

Nye ressourcer:

= Linksamling: Hvad er et Escape Room?

= Escape Room skabelon til idégenerering af indhold og scenarie

= |dé-slide til forskellige made at lave gader/puzzles pa. Kan udprintets og bruges som idékort. Flere
ideer kan findes her https://www.pinterest.dk/dyrendom/escape-room-maker/

= Kgreplan og Idékort til at bygge et flowdiagram over et escape rooms elementer og “algoritme”.
(Bookcreatorfil, der kan remedieres af leererne)

= Feedbackmodel til Escape room opgavernes sveerhedsgrad og motivation

= Visuelt overblik til eleverne over konstruktionsdelen af forlgbet til at haenge pa vaeggen

Inspiration til leereren findes i pdf til forlgbet.

1.2.3 Lokaler

Et lokale der kan kodes/designes som et escape room. Det kan vaere klasseveerelset, men det skal s veere
muligt, at dele til escape rooms kan sté i nogle kasser/bokse eller lignende over leengere tid. Det kan ogsa
vaere omrader i et rum, da man kan veelge at dele klassen op i mindre grupper og lave faser i sine escape
rooms.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktorer
Andre klasser sdsom 2. eller 4. klasse kan vaere malgruppen til rummet, nér det skal afprgves til sidst.

1.2.5 Tvaerfaglighed

Da et escape room kan laves mere eller mindre kompliceret og gennemfert, er der her rig mulighed for at
arbejde pd tveers af andre fag. P4 den made kan man komme dybere ned i nogle af de feelles
fagforstdelser og have tid til at ggre rummet endnu mere gennemfgrt.

| dansk har man mulighed for at dykke meget dybere ned i escape room som en genre, analysere andre
ecsape rooms og arbejde med literacy, de sarlige genretraek, aestetiske oplevelser og semiotikken i
rummet.

| matematik er der masser af muligheder for at arbejde med talraekker, koder, talsystemer og algoritmer,
nar man skal designe de enkelte udfordringer i rummet. P& den made kan man ogsa fa mulighed for at
ngrde noget matematik ind, som nogle gange kan veere lidt sveere at seette konkrete udfordringer pa fra
hverdagen.
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| hadndveerk og design er der ogsd mulighed for at dykke endnu dybere ned i designet af de enkelte
udfordringsdele i rummet. Her kan det veere bokse, cryptex eller andre puslespil/dele, der kan komme
igennem en mere gennemgribende designfase, hvis det er muligt.

2. Mal og faglige begreber

Dette forlgh har til hensigt at udvikle elevernes faglige kompetencer, sa de opnar feerdigheder og kan bruge
deres viden indenfor det grundleeggende samspil mellem hardware og software, samt et computersystems
delelementer og indbyrdes afheengighed, nér de designer et rum, hvor computersystemers funktion og
menstre/regler er afggrende for at Igse en fiktiv mission, hvor disse er det baerende element.

Eleverne anvender og udvikler algoritmer til at designe et opdagelsesrum, hvori de selv og andre kan fa
viden om computersystemer.

Kompetenceomrader, feerdigheds- og vidensmal markeret med fed i tabellen nedenfor behandles i szerlig

grad.

Kompetenceomrader

Teknologisk handleevne

Computationel tzenkning

Digital design og
designprocesser

Kompetencemal
Efter 3. klassetrin

Feerdigheds- og
vidensmal

(efter 3. klassetrin)
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Eleven kan, med
udgangspunkt i viden om
digitale teknologiers
sprog og principper,
handle hensigtsmaessigt
med digitale teknologier i
afgransede situationer

Computersystemer

m Eleven kan betjene en
computer og herunder
ggre rede for det
grundlzeggende samspil
mellem hardware og
software samt beskrive
fejl, nar de opstar.

m Eleven har viden om
hardware, brugerflader og
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Eleven kan anvende
computationel tankegang til
at beskrive velkendte og
afgreensede feenomener i
hverdagen

Algoritmer

m Eleven kan identificere og
formulere simple algoritmer
pa uformel form relateret til
situationer i hverdagen samt
forudsige simple algoritmers
opfersel

m Eleven har viden om
situationer i hverdagen, der

VIA University
College

Eleven kan skabe artefakter
med udvalgte digitale
teknologier, deltage i
iterative designprocesser af
komplekse
problemstillinger og opna
viden om egen
designkompetence

Rammesattelse

m Eleven kan deltage i at
rammesatte
problemstillinger og
foretage tilrettelagte
undersggelser ift. et
problemfelt

m Eleven har viden om
forholdet mellem et
problemfelt og en
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software samt kan beskrives med
organisering og algoritmer
handtering af data i

computersystemer

Strukturering

m Eleven kan beskrive
procedurer fra hverdagen
ved hjeelp af rekkefglger,
forgreninger og gentagelser

m Eleven har viden om
simple former for algoritmer
opbygget ved hjeelp af
reekkefglge, forgrening og
gentagelse

Programmering

m Eleven kan fglge og
tilrette simple
programmer i mindst et
blokbaseret sprog

m Eleven har viden om
basale konstruktioner i
blokbaserede

programmeringssprog
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problemstilling og om
undersggelsesteknikker

Idegenerering

m Eleven kan anvende
udvalgte idegenererings-
teknikker og eksternalisere
egne ideer

m Eleven har viden om
simple idegenererings-og
eksternaliserings-teknikker

Konstruktion

m Eleven kan med digitale
teknologier konstruere
artefakter, der udtrykker
egne ideer

m Eleven har viden om
enkle digitale teknologier
og deres egenskaber

Argumentation og
introspektion

m Eleven kan fgre en simpel
argumentation for enkelte
designvalg og samtale om
egen designkompetence
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m Eleven har viden om at
give og modtage feedback i
en designproces og kan
genkende enkelte
designvalg

Konkretiserede leeringsmal

Eleven kan udtrykke en idé med konstruktion af et digitalt produkt

Eleven kan formgive et digitalt produkt ud fra egne undersggelser

Eleverne kan efter en undersggende proces malrettet fremstille produkter til et konkret formal
Eleverne kan skabe gdder og problemstillinger via brugen af algoritmer tilegnet ligesindede

2.1 Faglige begreber

Felgende er begreber, som eleverne vil komme til at mgde i dette forlgb.

Algoritme Algoritme betegner en utvetydig beskrivelse af Igsning af et problem. Utvetydig betyder,

at algoritmen er udformet i et sprog, der entydigt kan forstds af den (eller det), der skal
udfgre algoritmen. En algoritme fungerer séledes som en opskrift for, hvordan man i et
antal trin kan |gse problemet.

Et eksempel er at finde vej fra et sted til et andet. Et andet eksempel er Igsning af en
ligning. Et tredje eksempel er at finde et bestemt ord i et leksikon, og et fjerde eksempel
er en opskrift for, hvordan man laver f.eks. risotto.

Algoritmer ligger til grund for programmering og udtrykkes typisk i et tekstbaseret eller
grafisk sprog, hvor de algoritmiske strukturer er tydelige (sekvens, Igkker, forgreninger
og eventuelt “under- eller delalgoritmer”).

Computersystem Computersystem er en betegnelse for en komplet computer med operativsystem,

software og ydre enheder (f.eks. tastatur, skaerm, printer, hgjtalere, lagringsenheder
osv.) samt den infrastruktur der muligger, at computere af alle mulige slags kan
“samarbejde” via internettet (og andre netveerk). | relation til teknologiforstaelse handler
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FAGLIGT BEGREB

det dels om selve computeren og dens principielle virkemade, dels om maden computere
fungerer pd i netvaerk.

Digital design og Digital design og designprocesser er et af de fire kompetenceomrader i

designprocesser teknologiforstaelse som fag. Digital design og designprocesser er en samlet betegnelse
for de processer, hvori digitale artefakter tilvejebringes. Dette omfatter rammesattelse,
idégenerering, konstruktion, argumentation og introspektion - ofte udfert i flere
iterationer.

Idégenerering Idégenerering omhandler systematisk behandling af viden med henblik pa at skabe
Igsningsforslag, der gennem eksternalisering ggres 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 f.eks.
skitsere designidéer, bygge dem i pap og papir eller skrive scenarier, der angiver en
made, hvorpa et fremtidigt digitalt artefakt kan bringes i anvendelse.

Inputteknologi Inputteknologi er en samlet betegnelse for de dele af et digitalt artefakt, som lader
brugeren interagere med artefaktet. Det kan f.eks. vaere et tastatur, et kamera eller en
sensor, som kan registrere et input fra en bruger og omsatte det til en handling i en
computer. Det kan veere vigtigt at forholde sig til inputteknologier i forhold til dels egne
digitale artefakter og dels i forhold til analytisk at vurdere andres digitale artefakter.

Outputteknologi Outputteknologi er en samlet betegnelse for de dele af et digitalt artefakt, som giver
brugeren feedback pa en interaktion med artefaktet. Det kan f.eks. vaere en skeerm
(visuel feedback), en hgijttaler (auditiv feedback) eller en vibration (taktil feedback).

Programmering Programmering betegner det at programmere, det vil sige at udvikle programmer.
Programmering er meget mere end at kunne kode i et programmeringssprog. For at
kunne programmere skal man til en vis grad mestre det programmeringssprog, som man
skal udtrykke sig i. Endnu vigtigere er det at kunne “problemlgse”, det vil sige arbejde pa
problemniveau, hvor man skal forsta og lgse problemet, og sa skal man have udtrykt sin
(idé til en) Igsning i et programmeringssprog.

K@BENHAVNS LARE 1 VIA University
PROFESSIONS ﬂ P ‘ MIDDEL ‘ §ézj College U c n ‘ RAMBGLL
H@JSKOLE oDK o ;



P\

v X* ﬁ Teknologiforstaelse
" @  ifolkeskolen
3. Forlgbsnzer del

Fase (jf. model) Aktivitet Laeringsmal
Intro/ m Eleverne prgver at gennemfgre et m Eleverne far erfaring

meget simpelt escape room - for med escape room som
Rammesztning at forstd, hvad det er genre
til Escape Room m Eleverne bliver praesenteret for

udfordringen at skabe et rum,
hvor man kan lzere noget om
computere imens man lgser
gader, puslespil og
hjernevrideropgaver

3.1.1 Iscenesattelse/scenarie

m Gruppedeling, sa alle hold far et
omrade, de skal designe
udfordringer til i rummet
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Fagligt loop

Udfordrings- og
konstruktionsfase

Idégenerering
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Escape Room: Hvad kendetegner et
escape room, og hvilke dele kan det
besta af?

Et escape room kan kaldes en form
for algoritme, altsa et regelsat,
som man skal fglge for at
gennemfgre. Et escape room har
altsa en opskrift i sig for at kunne
lpses.

Et escape room kan vaere mere eller
mindre kompliceret, sa eleverne
skal have viden om balancen
mellem det svaere/lette og
motiverende/umotiverende.

Konkret udfordring 1 -
Idegenerering og feedback:

Der findes pa 6 udfordringer og 4
udveelges.

m Idéudvikling pa produkter til
rummet. Praktisk brainstorm i
skitser

m Eleverne bruger idékort til
brainstorm, og der laves ogsa
ekstra blanke kort, som kan
udfyldes med elevernes egne
ideer

m Feedback pa ideer til rummet

m Udvalgelse af ideer
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m Eleverne tilegner sig viden
om indholdet af et escape
room

m Eleverne kan sammenholde
andre algoritmer med dem
i et escape room

m Eleven kan anvende en
idégenereringsteknik og
bygge videre pa andres
ideer

m Eleven kan vurdere egen
motivation, styrker og
usikkerheder i en kreativ
idégenereringsproces

m Eleven far viden om
fagbegreber for
argumentation i en
designproces
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Konkret udfordring 2 og
Udfordrings- og feedback: m Eleven kan udtrykke en idé
konstruktionsfase 3 udfordringer sattes i med konstruktion af et
Udvikli forbindelse med hinanden digitalt produkt

viKiing (indbyrdes afhangige). ] kan f .
Feedback Flowdiagram startes op og " 'e'ven an formgive et
eedbac . digitalt produkt ud fra
tegnes. Feedback i grupper.
egne undersggelser
m Model og mock-up arbejde.
. m Eleverne kan praesentere

Eleverne arbejde med d y d

flowdiagram til at illustrere eres ide og modtage

¢ : feedback

aserne i rummet

m Feedback pa de overordnede

ideer til rummet

Konkret udfordring 3 og
Udfordrings- og feedback: m Eleven kan udtrykke en idé
konstruktionsfase En udfordring ad gangen (uden med konstruktion af et

o rummet) produceres og testet digitalt produkt
Udviklings-loop med feedback h .
ver for sig.

m Eleven kan formgive et
digitalt produkt ud fra

m Brainstorm og idéudvikling af
egne undersggelser

enkelte udfordringer i

makkerpar

' . m Eleverne kan foretage re-
m Afprevning og feedback i designs p& baggrund af
grupperne feedback

m Sammenkadning og
produktion i grupperne
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Udfordrings- og
konstruktionsfase

Udvikling

Feedback

Udfordrings- og
konstruktionsfase

Udvikling

Testning af prototype

Konkret udfordring 4 og
feedback:

Flere udfordringer i reekkefglge
med indbyrdes afhangighed
testes.

m Test af sammenhang mellem
udfordringerne

m Flowdiagram opdateres

Konkret udfordring 5:
Udvikling af det fysiske omrade

m Design af det fysiske omrade

Konkret udfordring 6 og 7

m Tilpasning og justering

Outrofase: Ny forstaelse og nye = Formgivning af produkter

kompetencer
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Eleverne kan prasentere
deres ide og modtage
feedback

Eleverne kan foretage re-
designs pa baggrund af
feedback

Eleverne kan give
konstruktiv peer feedback

Eleven kan formgive et
produkt ud fra egne
undersggelser

Eleven far viden om
iterative processer

Eleven far feerdigheder til
at analysere en
designlgsning

Eleverne kan efter en
undersggende proces
malrettet fremstille
produkter til et konkret
formal
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Prasentation og introspektion = m Fremlaggelse af produkt og m Eleverne kan praesentere
proces deres produkt og proces

m Eleverne kan ud fra
erfaringer og feedback-
skemaer beskrive
udfordringer og potentialer
i deres arbejdsproces

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

Eleverne starter med at fd en relativ kort intro til faenomenet Escape Rooms. De tager afsaet i deres
forforstaelse og egne oplevelser. Der er fokus pd, at de i hgj grad skal preve at leve sig ind i et scenarie,
nar de er i det. Derfor er det vigtigt at f& iscenesat, at en STOR del af dette forlgb er at lege og bruge sin
fantasi. Bdde nar man prgver et escape room, og ogsa nar de selv skal designe et.

Eleverne kan her ogsa huskes p4, at de kan traekke pa de tidligere forlgb, de har veeret igennem, hvor de
har designet og brugt deres fantasi. Bade forlgbet med gakkede robotter og fremtidsbyen er to forlgb, hvor
mange af de oparbejdede kompetencer og viden kan komme i spil igen her.

3.1.1 Varighed
4 lektioner

3.1.2 Problemfelt

Problemfeltet bliver tydeligt beskrevet i forlpbsbeskrivelsen. Eleverne skal ggre sig erfaringer med, hvad et
escape room er, og hvordan man selv kan bygge det. Hver gang vi gar ind i et hvilket som helst rum,
navigerer vi efter de tegn, symboler og koder, der er i rummet. Vi kan, hvis vi har erfaring med det,
analysere os frem til, hvordan mere uskrevne og usynlige regler er til stede i rummet. Eller vi kan fa viden
om dette fra andre enten gennem instruktioner eller ved at se pd andres adfeerd. Alle rum har en forteelling
og et formal. Klasseveerelset er et godt eksempel. Her er masser af koder og tegn pa, at rummet er
designet til et seerligt formal. Genren “Escape Rooms" kan veere spaendende at beskaeftige sig med pa flere
planer. Og et escape room er eksemplarisk i forhold til algoritmer, der skal forstas, bygges og afkodes.
Eleverne bruger meget af deres fritid i digitale rum i deres computerspil og pa deres sociale medier. Her
arbejder de ogsa dagligt med at analysere og navigere hensigtsmaessigt i kodede rum, og deres erfaring
herfra kan de ogsa tage med sig i dette forlgh.

| hverdagen er et escape room en del af underholdningskulturen i samfundet. S eleverne kommer til at
arbejde scenariedidaktisk gennem forlgbet, da de selv skal designe og bygge et escape room med et
formal til andre.
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3.1.3 Problemstilling

Hvordan kan man selv lave et escape room med analoge og digitale dele, der er interessant og spaendende
at Igse gader og opgaver i?

Hvordan kan man designe et rum, hvor det er tydeligt, hvad man skal i rummet, og hvad formalet er?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:

| denne fase skal eleverne introduceres til genren “Escape Rooms”. | klassen startes en samtale om, hvad
eleverne tror og ved om, hvad et escape room er for noget. De skal herefter som det f@rste opleve et
escape room pé egen krop (analogt eller digitalt) og derefter prgve at saette ord pa, hvad det var de
oplevede og gjorde for at komme ud. Det escape room de skal afprgve, kan veere et meget simpelt digitalt
escape room som dette: https://scratch.mit.edu/projects/187978656/

Herefter far de at vide, at de nu selv skal designe og bygge et escape room. Ferst far de noget viden om,
hvordan man bygger det, og bagefter skal de selv i gang. Denne gang er det bare ikke kun et digitalt
escape room, men et fysisk ét som skal stilles op i klassen.

| det tidligere forlgb “Juhu, det virker ikke" har eleverne arbejdet med, hvordan computersystemer virker, og
hvad de bestar af. Denne viden skal de nu bruge, nér de selv skal designe et escape room i grupper pa fire.
Eleverne far at vide, at de gennem de naeste faser skal opbygge et storyboard og et flowdiagram, der
hjeelper dem med at holde fast i historiens gang og udfordringer.

Eleverne kan fa denne historie som udgangspunkt for det overordnede narrativ for deres escape room (|
kan selvfglgelig ogsa selv skabe jeres egen).

Vier i et rumforskningscenter. Her har en GAL professor gjort klar til at sende en raket op med en
atombombe, der skal skydes ud i rummet, sa den kan udrydde hele verden! For at fa raketten stoppet skal
der bruges en 6-cifret kode, som skal tastes ind pa den gale professors computer. Hver del af koden kan
findes i seks rum/omréader i forskningscenteret.

Benspaend: Omraderne er delt ind med fiktive sensorer, s man ikke ma forlade sit omrade, ndr man farst er
kommet ind i det. Hvis man ggr det, starter rumraketten sin affyring med det samme. Den gale professor har
sat rumrakettens affyring til 30 min fra start. Det er kontrolrummets computere og software, der er gdelagt
eller revet fra hinanden. Sa en del af opgaven i rummet skal vaere at samle, geninstallere, lave indstillinger
eller lignende, der skal fa computerne til at virke igen.

Klasselokalet kan blive delt op i 6 omrader, som skal udggre rumforskningscenteret. Og klassen bliver delt
op i 6 hold med ca. 4 elever i hver gruppe. Eleverne arbejder ogsa meget i par, sa derfor er et lige antal
elever i grupperne at foretraekke.
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3.1.5 Faglige loops
Varighed: 2 lektioner

Eleverne bliver i deres grupper praesenteret for forskellige typer af puzzles, gader og udfordringer, der kan
veere i et escape room ved at fa tildelt 2 billedkort med to forskellige typer af
udfordringer/puzzle/gader/devices/teknologier.

Laereren skal forinden tilpasse kortene til, hvad eleverne har arbejdet med fer, og hvad der er tilgeengeligt
pa skolen. Kortene kan tilgds som google slides. Se under elevressourcer.

| gruppen skal de komme med bud p&, hvad kortet indeholder, og hvordan dette kan bruges i et escape
room. De starter med at diskutere det i deres egen gruppe, men skal efterfglgende praesentere deres bud
for resten af klassen. Til denne opgave er der lavet et slideshow med de samme billeder i, som
efterfglgende tages op pa klassen. | feellesskab kommer eleverne pa skift med bud pa, hvad de enkelte
tings funktion er. Pa den made har hele klassen til sidst en feelles viden om mange typer af ting, de kan
bruge, opfinde og designe, og som kan veere en del af deres rums udfordringer, puzzles, gdder og opgaver.
Disse ting kan bade veere helt analoge ting, men ogsa teknologier og en blanding. Hver gruppe skal tildeles
bade en analog og en digital ting.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

Udfordrings- og konstruktionsfasen kan her godt blive ret lang og noget kompliceret, da der i rummet er
mange elementer at forholde sig til pa én gang, nar det skal bygges og heenge sammen. Der vil vaere
mange iterationer undervejs. Maske markant flere end eleverne har pragvet i tidligere forlgb. Derfor er det
vigtigt at fa gjort klart for eleverne, at der skal designes i smé bidder til at starte med.

De far en oversigt over, hvilke faser de skal igennem, og hvor lang tid der cirka skal bruges til hver fase, sa
de ved, at der er god tid til de enkelte dele, og at det kan veere vigtigt at nogle ting kommer i en seerlig
reekkefglge. Derfor denne oversigt som ogsa kommer til at vaere en ressource til forlgbet i en mere visuel
form til eleverne, som kan haenge pa vaeggen, og som laereren samler eleverne omkring, hver gang de
starter op.

3.2.1 Varighed
Estimeret 18 lektioner af 45 min.

3.2.2 Konkret udfordring 1 - Idegenerering og feedback @

Varighed: 2 lektioner
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Eleverne skal nu i grupper pa 4 lave en brainstorm ved hjeelp af Escape-idékort og de kort med
computerproblemer, der blev brugt i det forrige forlgb. Kortene indeholder bdde computerelementer,
puzzle-elementer og digitale ressourcer, og pa den made kan eleverne finde ideer til hvilke puzzles, der
skal vaere i rummet (deres del af rummet). De traekker kortene pd skift, kommer med ideer og leegger de
kort, de vil bruge, synligt frem pd bordet. Der traekkes kort, indtil der ikke er flere, eller til tiden er gaet.

Nar eleverne er kommet frem til minimum 5 ideer, samles de med en anden gruppe, deler deres ideer og
far feedback pa dem. Her med fokus p& om ideerne er sjove, kan tilpasses ind i historien og veere en del af
rummet. Dette ggres ved hjaelp af Parkeringspladsen og feedbackbrikkerne, som de tidligere har brugt, og
som er beskrevet i guiden “Det innovative klasselokale og didaktisk mindset - indskoling”.

3.2.3 Konkret udfordring 2 og feedback - Flowdiagram for "rummet"@

Varighed: 2 lektioner

Eleverne bliver praesenteret for flowdiagrammet som veerktgj til at fa overblik over deres rum og de
udfordringer, der er i rummet.

Nu skal de starte med at tegne deres fgrste iteration af deres rum. Her far de 2-3 typer af figurer (som
illustrerer forskellige funktioner), som de skal bruge til at tegne deres diagram med.

Flowdiagrammet bliver udvidet i Igbet af forlgbet, jo mere de arbejder med indholdet af rummet.

| flowdiagrammet skal bade opgaver/udfordringer og Igsninger skrives ind.

Her starter en proces, hvor eleverne tegner deres flowdiagram, far feedback pa den overordnede struktur
og sammenhange i rummet fra en anden gruppe, gar tilbage med deres ideer (méaske far de nye
undervejs) og tegner videre pa deres flowdiagram.

De bruger her "Parkeringspladsmodellen” til at f& og give feedback (se ressource i guiden "Det innovative
klasselokale og didaktisk mindset - indskoling”).

Der fglges op pa processen i logbogen, hvor eleverne samler og reflekterer over, hvilke valg de har truffet
og hvorfor.
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3.2.4 Konkret udfordring 3 og feedback @‘ ‘

Varighed: 6 lektioner

Eleverne skal nu udvikle de forskellige udfordringer til rummet. Ideerne starter med at blive udviklet i de
sma grupper. De bearbejdes og laves til de fgrste prototyper pa de udfordringer, eleverne udveelger.

| makkerpar skal eleverne finde pa udfordringerne. De skal iseer tage udgangspunkt i de erfaringer, de har
fra forlgbet “Juhu, det virker ikke”. S& en del af gdderne i deres escape room er skabt af teknologi, der ikke
virker, er sat forkert sammen, eller pa andre mader skal lgses som i det forrige forlgb.

Udviklingen foregar i en iterativ proces i fglgende faser, som gennemigbes flere gange bade for at udvikle
pd enkelte udfordringer og for at udvikle flere forskellige udfordringer:

Fase 1 - | makkerpar. Brainstorm og idéudvikling

Fase 2 - | gruppen sat sammen af to makkerpar. Afprevning og feedback

Fase 3 - | gruppen Sammenkaedning og produktion

Processen skal gerne udvikle 2-4 smé udfordringer som kan inkorporeres i deres del af et escape room.

Her kan ogsa teenkes faglige loops ind i denne fase. F.eks. hvis de skal arbejde med Micro:bits, Cospaces
til AR eller generering af QR-koder.

Fase 1 — I makkerpar.
Brainstorm og idéudvikling

Eleverne laver sma konkrete “puzzels” hvor der
er en gemt information, ideerne behgver ikke at
viere ferdige produkter. Gaderne skal gerne
vzere fysiske og gerne med udnyttelse af
erfaringerne fra Juhuu det virker ikke.

Fase 3 — | gruppen Fase 2 — | Gruppen sat sammen af to makkerpar.

Sammenkeedning og Produktion Afprgvming og feedback

Puzzelsne szttes sammen til en faelles opgave To makerpar medes i en gruppe, de lgser
som kan bruges i escaperummet hvor hinandens puzzels og giver feedback hinandens
elementerne fra de to puzzels seettes sammen. puzzels.
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3.2.5 Konkret udfordring 4 og feedback

PO

Varighed: 2 lektioner

Nu skal eleverne szette de 4 udfordringer sammen, sa de skal Igses i den rigtige reekkefglge, og de skal
sikre, at det er tydeligt, at de rent faktisk ER afhaengige af hinanden. Der kan ogsa tages tid p&, hvor lang
tid eleverne vil vurdere, at det tager at lgse udfordringerne pa nuveerende tidspunkt. Dette vil give et godt
afseet til neeste fase for at finde ud af, hvor komplekst rummet skal designes, eller hvor godt ting skal
gemmes i rummet. Nar der gives feedback pa Parkeringspladsen, skal eleverne her selv komme med bud
pd, hvad de har brug for feedback pa i forhold til deres puzzles.

Flowdiagrammet opdateres. Der fglges ogsa op pa logbog, hvor eleverne samler og reflekterer over, hvilke
valg de har truffet og hvorfor.

3.2.6 Konkret udfordring 5 - udvikling af det fysiske omrade

%)

Varighed: 2 lektioner

Eleverne skal nu saette stemningen og indrette det/de omrader, hvor deres escape room/historie foregar.
Omrddet skal indrettes, sa det sa meget som muligt ligner noget fra et kontroltarn eller lignende.
Derudover kan man med en masse forskellige elementer understgtte temaet om en sker videnskabsmand,
der truer med at destruere jorden. Elementer kan bade veere fra rundt omkring pa skolen og i hjemmene,
men ogsa fra skramloteket. Omradet skal indrettes med hints, der forvirrer, og hints der hjzelper med at
lpse opgaven.

Eleverne kan nu arbejde med flere virkemidler i rummet. Her er det ogsd en god ide at satte spot pa, at

eleverne kan konstruere forskellige 1dse, som skal Idses op, ndr man har feerdiggjort en opgave. F.eks.
haengeldse, gamle attachemapper, pengekasser o.lign. fra skramloteket.
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3.2.7 Konkret udfordring 6 og feedback - ALT pa sin plads

D@

Varighed: 2 lektioner

Nu skal udfordringerne placeres i rummet og alt finde sin plads, og de sidste detaljer skal skrives ind i
flowdiagrammet. Der skal testes for, om der er tydelige nok tegn til at kunne starte med at finde de fgrste
ledetrade til, hvad man skal, og om der er for mange ting, som kan misforstas.

3.2.8 Konkret udfordring 7 og feedback

COC)

Varighed: 2 lektioner

Eleverne skal vaere opmaerksomme pd balancen mellem for nemme og for svaere opgaver. Bliver deres
‘puslerier”, gader eller opgaver for nemme, bliver det for kedeligt. Bliver de for sveere, sa man far lyst til at
give op.

Eleverne skal teste deres opgaver pa de andre grupper og lave observationer pa, om opgaverne bliver for
nemme eller for sveere. Mdske skal der laves ekstra hints, eller maske skal der leegges ekstra faelder og
ting, der kan forvirre. Her skal eleverne ogsé selv prave at komme med bud pd, hvad de har brug for af
feedback.

Den medfglgende elevressource til dette arbejde er en feedbackmodel/skabelon, hvori der er forslag til at
gore f.eks. udfordringerne nemmere eller sveerere.

3.2.9 Konkret udfordring 8: Helt klar til Showdown

SO@E@

Varighed: Sidelgbende med de 4 sidste lektioner
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Feelles omrade til den gale professors computer og nedteelling.

Nar alle omrader er feerdigproducerede og kan “levere” et tal til den 6-cifrede kode, skal tallet tastes ind pa
den gale professors computer eller iPad, som skal vaere i rummet, men uden for de 6 enkelte omrader.

Omradet har en skaerm, hvorpa den endelige kode skrives:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSth8IL2EWDAWRYYrExzAyobx207DJONswbrtG2jr8sl47YSkw
/viewform (Lav jeres egen kopi og tilpas den med egne billeder og tekst sdledes at det passer til netop
jeres forteelling). Koden kan andres i skabelonen.

Méaske kan man 0gsé have en timer pé saledes, at der er sat tid af til, hvor leenge man har til at Igse
gaderne. Denne timer kan bare veere pa klassens feellesskaerm.

3.2.10 Feedbackloops
Feedbackloopene er i dette forlgb meget vigtige.
= Derlaves opsamlinger fra de enkelte par/grupper, hvor man fortaeller, hvor lang man er naet, og

hvad der skal testes, s& man sikrer, at alle far den feedback, de har brug for. Da man jo skal teste,
om opgaver virker, kan man ikke teste pa sig selv, da man jo kender resultatet. Derfor bliver det
vigtigt, at der laves en organisering af test og feedback, fordi det i nogle tilfeelde vil kraeve, at det
er helt nye personer, der tester ens udfordring, s det ikke er for nemt at Igse, fordi man har prgvet
opgaven fgr. Man kan i mange tilfaelde ogsa teste pa andre uden for klassen, men s& skal man
bare sikre sig, at disse personer i sidste ende til “showdown” ikke skal prgve ens rum. Eleverne
bruger elevressourcen “Feedback-model til Escape Room opgavers svaerhedsgrad og motivation®
til denne proces.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

SO

Eleverne inviterer grupper af elever fra 2. eller 4. klasse til at afprgve deres escape room.
Hvis man far lov, kan eleverne filme dem, som prgver rummet til efterfglgende at tale om, hvad der gik
godt og mindre godt.

3.3.1 Varighed
Varighed: 4 lektioner

3.3.2 Fremlaggelse og introspektion

Fremlaeggelsen vil vaere showdown af det faerdige escape room, hvor deltagere afprgver rummet.
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4. Perspektivering

4.1 Evaluering og progression

| faget teknologiforstdelse star faglige begreber som argumentation, introspektion, feedback og redesign
centralt.

Eleverne arbejder gennem hele forlgbet i iterative designprocesser, hvor de arbejder med formativ
evaluering, og feedback og feedforward er vigtige elementer. Eleven leerer i disse processer at reflektere
over egen erfaring fra processerne og at kunne argumentere for designvalg som introspektion.

Introspektion handler om, at eleven gennem eksempler skal kunne italeseette den viden og de
kompetencer, som de har tilegnet sig gennem deres designprocesser.

Ressourcerne “Parkeringspladsen” og “Feedback-model til Escape Room opgavers svaerhedsgrad og
motivation” hjeelper begge til at stilladsere og holde fast i en feedbackproces. Nar “Parkeringspladsen”
bruges, er det i fgrste omgang leereren, der udvalger, hvilke elementer eleverne skal give hinanden
feedback pa. Men jo bedre eleverne bliver, ogsa til at have gje for malet, i des hgjere grad kan de selv blive
skarpe pa, hvad de har brug for at f& feedback pa.

Laes om, hvordan man arbejder konkret hermed i forlgh malrettet indskolingen i guiden "Det innovative
klasselokale og didaktisk mindset — indskoling” under leererressourcer pa tekforsgget.dk.

4.2 Progression

Ligesom forlgb 1, 2 og 3 har dette forlgb et eksplorativt design, hvor eleverne skal tilegne sig fagets
videns- og feerdighedsomrader gennem eksperimenterende, legende, undersggende og producerende
designprocesser. For at sikre at eleverne forholder sig til, anvender og reflekterer over fagets begreber,
arbejds-, videns- og faerdighedsformer er der en videreudvikling af evalueringsloopet. Her skal eleverne i
hgjere grad stilladseres i at bruge fagets sprogbrug og viden i deres feedbackprocesser med udvikling af
puzzles og microbits til deres escape rooms.

4.3 Differentieringsmuligheder

Der er i dette forlgb mange muligheder for at differentierer undervisningen. Det er ikke et mal, at alle skal
nd det samme, men at alle arbejder, det bedste de kan, pa hver deres niveau.

Da eleverne er i par, kan man ogsa teenke i at dele dem i par, der enten har forskellige kompetencer, og
derfor kan udfordre hinanden, eller har samme kompetencer eller niveauer, sa de i par kan ngrde ned i
forskellige fagligheder.
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4.4 Sarlige opmaerksomhedspunkter

Indlevelse i narrativet skal sikres. Man skal styrke dette ved at fa indsamlet GODT med ting, der kan seettes
op, sd man kan fa rummet til at ligne et forskningscenter. Man kan ogsa spice op med f.eks. lydkulisser og
lysseetning.

Et opmeerksomhedspunkt kan veere, at grupperne kommer til at lave de samme typer af opgaver, men det
ger ikke sd meget. Man skal bare sikre sig, at ndr rummet skal opleves, at det sd er en gruppe bgrn, der
bliver delt ud i rummene. Hvis man i stedet veelger feerre opgaver i hvert rum, og at nogle af rummene
(omraderne) er indbyrdes afhaengige af hinanden og skal lgses i reekkefalge, sé er det selvfglgelig vigtigt,
at man sgrger for, at opgaverne/udfordringerne ikke ligner hinanden for meget, da det sa bliver for nemt at
lpse.
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