Leerervejledning til ultra:bit-forlgbet

KOD EN BEDRE
VERDEN

Trin: 4.-6. klasse

Fag: Forlgbet er taenkt som et tvaerfagligt forlab med natur/teknologi
og et eller to andre relevante fag

Antal lektioner: 8-12 |ektioner

Svaerhedsgrad: Gult forlgb

\G
&° "o,

Or skor®

INDUSTRIENS
FO

MMMMMMMMMMMM
KDNKURRENCEEVNE
The Danish Industry Foundation

CdU =5



¢ o0
o

.o Y
FORMAL ......cuieieinieieneeeeeeeceetececeececeseceesssecsssscssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsssnnns 3
MATERIALETS OPBYGNING......ccccctituiiincierccrcenscesccesscnscosscossssssesssessssssosssenss 3
DIDAKTISKE OVERVEJELSER .......cccctiitiiinririercencestescescescescessescescessossossossessens 4
At arbejde med designprocesmMOodellen .........coouuiiiiiiiii e 4
Inspiration til teknologiske I@SNINGET ... ... e 4
TVZARFAGLIGT SAMARBEJDE ........ccccciitiiiiieiiiriencescescessescessescessessessoscessessesss 5

© KOD EN
BEDRE VERDEN

A
T

Vores skole




FORMAL

Formalet med 'Kod en bedre verden’ er pa den ene side at saette fokus pa FN's Verdensmal og pa den

anden side at give leerere og elever mulighed for at arbejde med designprocesser i projekt ultra:bit.

Slutproduktet er et kreativt og teknologisk produkt eller en e
prototype, som viser en Igsning pa et konkret problem fra
virkeligheden. Undervisningsmaterialet tager udgangspunkt i
mikrocomputerens muligheder som en del af lazsningen eller 10 duer  q9 uw
vejen dertil, men dette udelukker bestemt ikke jer, som @nsker
at bruge en anden form for teknologi i jeres undervisning (fx

Ozobot, Scratch etc.).
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Forlgbet indeholder derudover rig mulighed for at klaede o~ .‘f_
eleverne pa til at forholde sig kritisk og etisk til deres egne )0 =

opfindelser.

MATERIALETS OPBYGNING

Omdrejningspunktet for forlgbet er de interaktive kort "Vores skole’, "Vores by’, "Vores land’ og "Vores

verden’. Hvert kort indeholder fire lydhistorier, der illustrerer problemer fra elevernes hverdag, hvor
FN's Verdensmal er indtaenkt.
Emnerne sesi dette skema.

Vores skole Vores by
Tanken er, at eleverne i grupper skal Hate pa nettet Trafikkaos i byen
ga pa jagt i de interaktive kort og Mobilfrit frikvarter Skrald pa gaden
finde netop den lydhistorie og Klimakamp pa skolen Pa plejehjemmet
problemstilling, de @nsker at arbejde Stej i klassen Genbrug af teknologi
videre med. Nar de har besluttet sig
for et emne, er tanken, at de skal
bruge designprocesmodellen som
stette til at finde en lgsning pa det Vores.land BT O .
udvalgte problem og i sidste ende Flyrejser Mennesker med handicap
! . . Ensomhed Plastik i havet
fremstille og fremvise en faerdig ' o
prototype med deres innovative heleg oy elieyeltere Uizl
. Beskyt skovene Grgn energi
lzsningsforslag.
Se en intro-video om det hele HER.
(Du finder videoen nederst i venstre hjgrne)
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https://www.verdensmaalene.dk/fakta/verdensmaalene
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/gaapaaopdagelse/kod-en-bedre-verden.html
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/gaapaaopdagelse/kod-en-bedre-verden.html
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/gaapaaopdagelse/kod-en-bedre-verden.html
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DIDAKTISKE OVERVEJELSER
At arbejde med designprocesmodellen

Designprocesmodellen er udviklet pa ved Center for Computational Thinking & Design pa Aarhus
Universitet. Vi har samlet viden om arbejdsformer og arbejdsprocessen HER.

Pa siden finder I:

e Enelevvenlig interaktiv model, der beskriver processen
e Enkort leerervenlig beskrivelse
e FEtprocesskema i punktform med indhold og mal

e Enkort beskrivelse af, hvorledes man kan indbygge fokus pa kritisk stillingtagen og etiske

problemstillinger

e Etsamlet kompendium med formal, didaktiske overvejelser, avelser og litteratur.

Det er vigtigt, ndr man bruger designprocesmodellen, at der er balance imellem at give eleverne
gjerskab over deres projekt ved at gare processen fri og legende, samtidig med at de overordnede
rammer bliver stramt styret. Sker dette, vil eleverne opleve en proces, der er fremadskridende og sjov
samtidig med, at de producerer noget i faellesskab, som de har skabt fra start til slut. Derfor laegger vi

0gsa op til, at man afslutter projektet med en fernisering, hvor eleverne vise deres projekt frem.

Inspiration til teknologiske lgsninger

Hvis eleverne mangler inspiration til en teknologisk Iasning pa netop den lydhistorie, de har valgt, kan

de lade sig inspirere via nedenstaende links:

e \oresskole
e Vores by
e \oresland

e Voresverden

De kan ogsa bruge DR Skoles nyudviklede vaerktgjskasse, hvor eleverne kan finde en masse koder,
som er blevet brugt hyppigt i projekt ultra:bit. Koderne i vaerktgjskassen passer formentlig ikke 100%
med den lgsning, eleverne gerne vil udvikle, og derfor kraever det, at de selv modificerer koden. |

finder veerktajskassen HER.

Selvom kodning er centralt i projekt ultra:bit, sa kan der godt vaere I@sninger i dette forlgb, hvor det

ikke giver mening at bruge det. Det gaelder for eksempel, hvis en gruppe vaelger at kaste sig ud i at
reparere gammel elektronik, som de finder hos skolens pedel.

ultra:bit
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https://www.dr.dk/skole/ultrabit/designprocesser-i-ultrabit
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/Kodeforslag-skole.pdf
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/Kodeforslag-by.pdf
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/Kodeforslag-land.pdf
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/Kodeforslag-verden.pdf
https://www.dr.dk/viden/webfeature/ultrabit-toolbox
https://www.dr.dk/viden/webfeature/ultrabit-toolbox
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TVARFAGLIGT SAMARBE|JDE

Det er kendetegnende for en designproces, at flere fagligheder arbejder sammen henimod den bedst
mulige lzsning, og derfor er ‘Kod en bedre verden’ oplagt som tveerfagligt forlab. Se beskrivelse af
kompetenceomrader og feelles mal til forlgbet her.
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https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/kodenbedreverden/fm_2.pdf

