VERDENS BEDSTE LEGEPLADS

PROJEKTMATERIALE TIL INDSKOLINGEN

ernisering pa Torstorp Skole

Dette materiale er et bud pa et autentisk og innovativt projekt, som henvender sig
til leerere, peedagoger og elever i 0. - 1. klasse. Materialet er videreudviklet i
anledning af projekt Fremtidens Skole i Hgje-Taastrup Kommune af Autens med
udgangspunkt i et projekt af Patricia Lim, High Tech High og inspireret af & med
fotos fra ferniseringen pa projekt “Dramme legeplads” 0. argang pa Torstorp Skole.
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INTRODUKTION OG VEILEDNING

Dette innovative og autentiske lceringsforlgb er et bud pd et projekt og inspiration fil en ramme for
et projekt til indskolingsniveau. Projektet er tcenkt til at kunne differentieres i varighed, niveauer,
gvelser og temaer, s det ogsd kan anvendes fil celdre elever eller andre fagomré&der.

Projektets formdl er at gere det muligt for eleverne at f& indsigt i, forstdelse af og oplevelse med
at gere en forskel for deres kammerater, ved at have fokus pd skolens legeplads og forbedring
heraf. Problemstillingen er: Hvordan kan vi forbedre skolens legeplads, s& det er den bedste
legeplads for dem som skal starte i skole eller lige er startete

Forlgbet vil give en mulighed for at g& p& opdagelse i noget i forvejen kendt og forstd
legepladsens betydning for skolen, feellesskaberne og den enkelte. De vil gennem projektet lege
sig til lcering og bruge kroppen i denne proces, samtidig med at fagene inddrages meningsfuldt
for eleverne i projektet.

P& de falgende sider er der forslag til hvilke lceringsmal og faglige mal, der kan arbejdes med.
Leeringsmadlene er udarbejdet med inspiration fra FIRE-modellens fire fasers lceringsmdl og med
projektets formal og akfiviteter for gje. De faglige mdl og lceringsmdlene er vejledende, da valget
af aktiviteter til de forskellige faser kan fokuseres i andre faglige retninger. Eksempelvis kan
produktet i forstéelsesfasen tones endnu tydeligere af bevaegelse, s& eleverne har viden om
forskellige lege - herunder ogsd de digitale. Derfor kan ogs& andre fag inddrages eller de valgte
fag kan tones ydeligere. Projektet indeholder ogsd forslag til hvordan forskellige voerktgijer fra Fire-
modellen kan bruges i projektet, men der kan selvfglgelig bruges andre end de valgte veerktgjer.

Ugerne op til:

Leeringsrummet: Det er vigtigt, at der til de fire faser er
skriveflader og voegplads klar til hhv. papir og udstilling.
Disse skriveflader skal bruges i de fire faser, f.eks. nér der
opstér idéer i forstGelsesfasen, ord/tanker - vigtige
refleksioner etc. Husk derudover ogsd at tage billeder og
giv bernene mulighed for ogsé at tage billeder. De er
vigtige til opsamlingen og kan desuden efterfglgende
bruges som pdmindelser for tidligere gennemgd&ede
lcereprocesser, opsamlinger, evaluering og dokumentation.

Netvcerk: Kender vi nogle, som kan bidrage til
forstdelsesfase 12 Kontakt netveerk el. find nye kontakter

Materialer: Hvilke materialer, kan vi filoyde bgrnene fil
idéudviklings- og realiseringsfasen?

@velser: Hvilke ekstra avelser kan vi have klar, til de elever

som hurtigere er fcerdige end de andre? FR— —
Fernisering p& Torstorp Skole, 0. drgang
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DIFFERENTIERING | LERINGSFORLOBENE

Flipped learning - digitalt: Lcererne kan optage en video med et vidensoplaeg ang. temaer i
projektet. Eleverne kan derfor selv g& ind og lytte, ndr de har behov for viden og dermed kan
lcereren gd& rundt og hjcelpe eleverne.

Bileddokumentation- og feedback: Hvis ikke det er muligt for brugergruppen at komme ud, eller
at man selv kan komme dertil, er digital deling af billeddokumentation- og feedback godt.

Visuel differentiering: Veelge ind pd forskellige faglige niveauer som evt. er parret med roller. Som
f.eks. forskellige @velsen tcenkehatte i idéudviklingsfasen, som kan laves

PADAGOGISKE PRINCIPPER | ARBEJDET MED AUTENTISKE
INNOVATIVE LARINGSFORLDB

* Involvere egen kreativitet, nysgerrighed og undren (med tilpas deltagelse)

* Tcenke kreative benspcend ind i processerne

* Balance/flow i processen & rammescetningen for projekterne

» Gore plads til idéer og fantasi

» Astetiske & fleksible Iceringsmiljger bidrager til gode og understgttende rammer
* Sikre tid uden bedgmmelse & vurdering

* Nysgerrig og inspirerende formidling

« Sikre plads til udstillinger af projekter - nuvoerende og tidligere. Det er pdmindelser af tidligere
lcereprocesser.

* Anerkendelse, tryghed & fordybelse

SLUT AF MED ET BRAG

» Overrask og ger praesentationen ncerveerende ved at inddrage rummet som en del af
projektet! Teenk evt. museum hvor man gar p& opdagelse i nye vidensomrdder.

« Skal proesentationen foregd hos brugeren/malgruppen - eller et andet sted som giver mening
iff. projektete Hvordan slutter vi af med et brag?

* Hav noget Icekkert til publikum, scet en rgd snor op som skal klippes, en rad Igber,
barnechampagne, navneskilte/rolleskilte til eleverne eller en lile mindegave/pdmindelsesgave
til de, som er magdt op?
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0. KLASSE - FASERNE | FERDIGHEDS- OG VIDENSMAL FOR PROJEKTET

Leeringsmadl for hver fase i fire-modellen:

Forstdelsesfasen: Undersage problemstillingen gennem egen og andres viden, veere
nysgerrig p& problemstilingen, @ve empatisk indlevelse, stille spargsmdl og voere

undersggende.

|Idéudviklingsfasen: Udvikle idéer ud fra viden, erfaringer og fantasi, kollektiv kreativitet -

oplevelse af at prave at samarbejde og skabe idéer, veere vedholdende, analyserende

og sammen med andre udvcelge idéen el. idéerne som man gdr videre med.

Realiseringsfasen: Udvikle prototyper pd baggrund af inspiration fra viden, erfaringer og
idéer, vcere undersggende ved at prave sig frem med forskellige udtryksformer og gare
erfaring med at proesentere produktet fil ncermiljget/skolen.

Evalueringsfasen: Undersgge, dele tanker og reflektere over deres oplevelser & viden,
fremstille og fors@ge sig med forskellige proesentations- og fortcelleformer - herunder

ogsd digitale medier, opleve egen, andres og fcelles “kunnen” i fag og innovation og
arbejde med at lytte til andre.

Matematisk
opmcerksomhed

Kreative og musiske
udiryksformer

Krop og bevcegelse

Eleven kan veksle
imellem aft lytte og
udtrykke sig

Eleven kan
eksperimentere med at
lcese smd tekster i
forskellige medier

Eleven kan

eksperimentere med
rim, bogstavlyde, ord
og scetningsdannelse

Eleven kan
eksperimentere med at
skrive sma tekster

Eleven kan
eksperimentere med
digitale medierii
arbejdet med sprog

Eleven har viden om
metoder til
antalesbestemmelse

Eleven kan gengive og
beskrive enkle figurer
0g mgnstre

Eleven kan anvende
enkle forklaringeri
forbindelse med
placering og starrelse

Eleven har viden om
enkle matematiske
begreber

Eleven kan bestemme
antal i
hverdagssituationer

Eleven har viden om
moftorik og kroppens

opbygning

Eleven har viden om
basale redskaber og
teknikker inden for
billeder, musik og
drama

Eleven kan foerdes
sikkert pd skolens
omrader

Eleven kan
eksperimentere med
egne udfryk i billeder,
musik og drama alene
og i fcellesskab

Eleven har viden om
skolens regler og fysiske
rammer

Eleven har viden om
basale redskaber og
teknikker inden for
billeder, musik og
drama.

Eleven kan anvende
digitale medieri
bearbejdelsen af
oplevelser og i kreative
udtryk.
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1. KLASSE - FASERNE | FARDIGHEDS- OG VIDENSMAL FOR PROJEKTET

Leeringsmal for hver fase i fire-modellen:

Forstdelsesfasen: Undersgge problemstilingen gennem egen og andres viden, opbygge
fornemmelse for viden og interesse i at sage denne, vcere nysgerrig pd problemistillingen,
gve empatisk indlevelse, stille spargsmdl og voere undersggende.

ldeudviklingsfasen: Udvikle idéer ud fra viden, erfaringer og fantasi, kollektiv kreativitet -
prave at samarbejde og skabe idéer, vcere vedholdende, analyserende, anvende
omgivelsernes muligheder og sammen med andre udvcelge idéen el. idéerne som man
gdr videre med.

Realiseringsfasen: Udvikle prototyper pd baggrund af inspiration fra viden, erfaringer,
idéer og omverden, vcere undersggende ved at prave sig frem med forskellige
udtryksformer, gare erfaring med at prcesentere produktet til ncermiljget/skolen og
erfaring med at samarbejde.

Evalueringsfasen: Unders@ge, dele tanker og reflektere over deres oplevelser & viden,
fremstille, forsege sig med forskellige proesentations- og fortcelleformer - herunder ogsé
digitale medier og opleve egen, andres og fcelles kunnen i fag og innovation og
arbejde med at lytte til andre.

Dansk Matematik Billedkunst Idrcet

Eleven har viden om Eleven har viden om Eleven kan tegne ud fra | Eleven har viden om
madder fil at skabe kendetegn ved idéer og oplevelser samarbejdsmdader
forforstéelse undersggende arbejde

Eleven kan forbinde Eleven kan deltage i Eleven kan fremstille Eleven kan samtale om
tekstens emne med mundtlig og visuel rumlige konstruktioner falelser, der kan opstd
egen viden, erfaring og | kommunikation med og ved fysisk akfivitet
ideer om matematik

Eleven har viden om Eleven kan undersgge | Eleven har viden om Eleven har viden om
enkle enkle digital fotografering fysisk aktivitets
idéudviklingsmetoder hverdagssituationer indvirkning pé& falelser

ved brug af matematik.

Eleven kan prcesentere | Eleven kan kategorisere | Eleven kan proesentere
sit produkt i ncere figurer egne billeder p& skolen
sammenhcenge
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FORSTAELSESFASEN

Hvad skal forbedres i verden og for hvem? Eleverne danner erfaringer, forstdelser af egen,
andres og feelles verden samt voerdien heri.

Forstdelsesfase 1
Her sager eleverne i deres allerede eksisterende viden.

Praesentation af indhold og mél - hvad skal de og hvorfor?2 Loes hajt fra historier hvori der
indgdr elementer om leg, legepladser og skoleliv. Hvad er der pd en legeplads og hvad
er der ikke pd en legeplads? Inspirationsfotos af legepladser og/el. elementer fra en
legeplads. Spred billederne ud pd gulvet, scet jeri en rundkreds og tag et billede ad
gangen og tal om det. @velse: vidensveeggen el. Hvad ved jeg allerede?

Hvem har ogsé viden om legepladser og hvem laver legepladserne? Besgg af
legepladskonsulenten el. en anden som beskceftiger sig med legepladser. En som ogsd
kan svare pd spargsmdl og har viden angdende sikkerhed. @velse: Interview en
fagperson

Vores legeplads - hvordan ser den ud og hvad kan vi derude?2 Gd& ud pd legepladsen og
tegn et kort over legepladsen med det de ser derude.

Produkt: Brug jeres eksisterende viden, tanker og idéer til at lave digte og/el. smé
historier/pixibgger.

Forstdelsesfase 2
Her sager eleverne ny viden, gennem undersggelser i og af verden. Hvis ikke det allerede
vides, sa finder eleverne ogsd ud af, hvem der er deres brugere.

1.

Ga& ud pd jeres legeplads, ndr der ikke er elever og giv klassen mulighed for at tage
billeder af legepladsen. Lad dem lege, observere og gd tilbage i klassen og saml op pd
deres oplevelser fra legepladsen. @velse: Observation

Arranger med parallelklasserne/og el. mindre klasser, at de tager p& legepladsen, nér
der ikke er andre derude. Lad eleverne observere ndr skolens andre elever leger og gd
sammen med klassen rundt og tal med deres skolekammerater om legepladsens plusser
og minusser. Saml op pd& deres oplevelser fra legepladsen. @velse: interview en bruger

Hvis det giver mening, s& sammenhold evt. elevernes egne ord/refleksioner og deres
brugergruppes oplevelser/refleksioner.

Kontakt en legepladskonsulent el. en anden som til daglig beskceftiger sig med
legepladser. En som ogsd kan svare pd spargsmdl og har viden angdende
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sikkerhed.

5. Produkt: Videreudvikl bgrnenes digte og/el. smd& historier/pixibager/tegneserie med
bevoegelsesavelser el. aktive lege.

6. Afslut fasen med et overordnet, autentisk og innovativt projektspargsmal. Det kunne
eksempelvis lyde sdledes: "Hvordan kan vi skabe den bedste legeplads, for de nye
0.klasser, nér de starter p& skolen2” (Er der behov for stileomrdder, et mudderkakken mv.)

Ndr eleverne har arbejdet i faserne, s& slut af med at give dem mulighed for at udtrykke
sig, s& kan de scette “symbolsk form” pd& deres oplevelser og erfaringer. Det er vigtigt, at
eleverne f&r bearbejdet deres nye erfaringer og oplevelser. Giv evt. en opgave med
hjem hvor eleverne i lgbet af ugen/weekenden sammen med en voksen skal tage hen til
en legeplads og tage billeder af det bedste ved den legeplads. S& kan billederne vcere
med i en fcelles opsamling.

Qvelser fra FIRE-modellen: Observation, interview en bruger.

FORSTAELSESFASEN

Mal ang. elevens alsidig 21- é&rh. kompetencer: Kommunikation, kollaboration, kreativitet og kritisk
tcenkning/vurdering. Selvstcendighed, samarbejde & erfaring med at udtrykke sig.

udvikling

Produktmal Digte og/el. smé& historier/pixibgger/tegneserie med bevcegelsesgvelser el. aktive
lege til den bedste legeplads.

Tegn pa lzering Opdager og tilegner sig ny og eksisterende viden, gver sig i at forholde sig fil

verden indenfor og udenfor skolen, forfatter historier, supplerer fil fcellesskabet,
viser engagement, er aktivt og passivt deltagende, giver udtryk for refleksioner og
tanker (mundtligt eller gennem et cestetisk virksomhed, som f.eks. tegning).

IDEUDVIKLINGSFASEN

| denne fase handler det om at udvikle en masse idéer fil lasninger og til sidst udveelge den
bedste idé. Her arbejder eleverne med deres voeren & viden, ved at gé pd opdagelse i
egen og andres viden & egen veoeren. Det udvikler og fremmer deres kreativitet, undren,

samarbejde mv.

Idéudviklingsfase 1
At f& mange idéer.

1. Kreativitetsgvelse - “voek elevernes divergente taenkning”: G& ud og se hvilke )
autens
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matematiske former, | kan finde pd legepladsen. Bagefter tegn “cirkelting” fra
legepladsen. @velse: cirkler.

Visuel brainstorm - et fcelles stort papir til en lille gruppe, giv arbejdsspergsmdlet - husk
brugerne og s& skal de tegne deres brainstorming i op til ti min. ad gangen. Gvelse:
Visuel Brainstorm.

Kreativitetsgvelse - “troene idéudvikling og det at sige ja, og.. til andres idéer”:

- Find en makker med samme antal knapper pd tgjet (el. andet kriterie) el. lav fcelles i
rundkreds.

- Hvis fcelles gvelse: proesenter billeder eller saml med eleverne en masse forskellige ting
fra skolen/klassevcerelset/udenfor og traek en tilfceldig ting op fra skdlen og voer en
rollemodel ved at komme med skceve og skere idéer til hvordan billedet/tingen giver en
idé til en fremtidig legeplads.

- Skriv idéerne ned el. inddrag teknologi og lav en lydoptagelse, som ogsd kan bruges
senere hen. Husk at snakke med eleverne om at lyden optages, hvad den kan bruges il
og at man skal spgrge om lov, inden man optager lyd.

Tcel jeres idéer, ord mv. og snak om hvormeget | har ndet og hvad | har oplevet/lcert.

Produkt: Idévaeggen.

Idéudyviklingsfase 2
At vcelge den bedste idé.

1.

2.

4,

5.

Opsamling pd idéerne og oplevelserne fra idéudviklingsfase 1.

| vurderingen kan det vcere en hjcelp, at tage udgangspunkt i forstdelsesfasen og
anvende kriterier herfra. S& bygger vurderingen, udvcelgelsen og sorteringen af ideerne
pd feelles viden og erfaringer. Udarbejd evt. en liste over kriterier/vigtige faktorer fra jeres
forstdelsesfase.

Lav en 2x2 sortering og husk at gemme de idéer som ikke veelges i “idébanken”. @velse:
2X2 sortering.

2x2 sortering: Kriterierne kunne vcere hhv. nemt at gere - svoert at gere & stor veerdi - lille
veerdi eller passer til vores legeplads - passer til andres legeplads & god fil vores brugere -
god til andre brugere.

Snak herefter om hvad der kan veere sveert, nér man udveelger idéer.

Produkt: Praesentation af den eller de valgte idéer.

NAr eleverne har arbejdet i faserne, s& slut af med at give dem mulighed for at
udtrykke sig, s& kan de scette “symbolsk form” pd deres oplevelser og erfaringer. Det er
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vigtigt, at barnene fér bearbejdet deres nye erfaringer og oplevelser.

Mal ang. elevens alsidig 21- arh. kompetencer: Kommunikation, kollaboration, kreativitet og kritisk
udvikling tcenkning/vurdering. Selvstaendighed, initiativ, samarbejde & erfaring med at
udtrykke sig fra idé til udfoldelse, eksperimentere og sansning.

Produktmal ldévcegge & proesentation af den idé til de produkter, som vil gere legepladsen
bedst til mélgruppen.

Tegn pa leering Leger med forskellige udtryk, eksperimenterer, supplerer til fcellesskabet, viser
engagement, er aktivt og passivt delfagende, sanser - grovmotorisk og
finmotorisk, former indtryk til udtryk og filegner sig viden om udtryksformer og
foelles udtryk.

REALISERINGSFASEN

| denne fase handler det om at konkretisere Igsningen, s& den
kan fagres ud i livet. Her far eleverne erfaring med deres kunnen
ved at praktisere og arbejde med sine foerdigheder. Her f&r de
vigtige erfaringer med at kommunikere og samarbejde - ved at
sparge hinanden til rdds og bede om hjcelp.

Redliseringsfase 1
Konkrete prototyper.

1. Opsamling pd& de valgte idéer/produkter og begrundelse
for valget heraf. Fernisering pd Torstorp Skole, 0. &rgang

2. Sd skal idéerne bygges. Serg for at der er mange
forskellige materialer pd bordet ogsd det, som umiddelbart ikke kan bruges. Maske kan
det inspirere eller bruges pd& noget, som ikke var tcenkt ved farste gjekast. Qvelse &
produkt: Prototyper

3. Tjek med vidensvoeggen som feedback & f& besgg af brugerne (de kommende
O.klasser). Hvad har vidensvoeggen og 0.klasserne/brugerne af info, som kan vcere
relevant for en proecisering? @velse: Tjiek med vidensvceggen.

4. Bagefter arbejdes der videre med prototyperne, produktet fcerdiggeres og der
gares indledende tanker om praesentationen.
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Qvelser fra FIRE-modellen: Prototyper & tjek med vidensveeggen

Realiseringsfase 2
Procesentation/udfgrelse/kulmination

1. Vikigger p& de feerdige produkter og snakker om, hvordan proesentationen skal foregd
og gennemgdr eventuelle idéer til afslutningen/praesentationen. Hvordan forestiller de
sig, at der ser ud, ndr de proesenterer og hvor er det henne?2 Er det ude pd legepladsen,
skal gcesterne gé en tur pd legepladsen farst for at f& en oplevelse?

2. Prcesentation og feedback fra modtagerne/brugergruppen - det er en god idé at
optage, fiime eller have nogle irollen som den, der skrive feedbacken ned. Det kan
veere sveert at huske al feedbacken, s& det er godt at have det til senere brug og
refleksion i evalueringsfasen. @velse: Aflevering.

O@velser fra FIRE-modellen: Aflevering & projektplan

REALISERINGSFASEN

Mal ang. elevens alsidig 21- &rh. kompetencer: Kommunikation, kollaboration, kreativitet og kritisk

udvikling tcenkning/vurdering. Selvstcendighed, samarbejde & erfaring med at udirykke sig
fra idé til udfoldelse. Tro pd sig selv, egne og andres evner og formden, oplevelse
af at have indflydelse og kunne ggre en forskel.

Produktmal En eller flere prototyper, feedback fra brugeren og preesentation med
filbagemelding fra brugere.

Tegn pa lzering @ver sig i at forstd og forholde sig til hinanden, empati & moralsk, leger med
forskellige udtryk, eksperimenterer, supplerer til fcellesskabet, viser engagement, er
aktivt og passivt deltagende, former indtryk fil udfryk , sanser - grovmotorisk og
finmotorisk, tilegner sig viden om udtryksformer og fcelles udtryk.

autens
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EVALUERINGSFASEN

Dette er den sidste fase og det er evalueringen af lcering og proces. Det er her, handlingen
toenkes sammen med refleksionen og bliver til varig Icering. Ved at italescette
lceringsforigbet og reflektere sammen med eleverne, kan processen og oplevelserne
fremst& mere forstdelige for dem. Derudover hjcelpes eleverne ogsé til, gennem
italescettelsen, at f& gje p& hvad de har lcert, hvad andre har lcert og hvad de selv og
andre er gode og kan blive gode fil.

Evalueringsfase 1
Evaluering gennem personlig refleksion.

1. Hvis der er en optagelse af proesentationen, hvor man kan hare den gennemgdede
feedback, s& lyt den igennem og lav en feelles opsamling i stikord.

2. Bordene flyttes ud fil siden i lokalet og tarresnoren hcenges op pd tveers af lokalet i
bernehgjde og klemmerne stilles frem. Tarresnoren er delt op i de fire faser. | fcellesskab
gennemgds billederne, evt. kan man skiftes fil at tage et billede fra bunken. Formalet er,
at faserne snakkes igennem og oplevelserne struktureres og bearbejdes. Loereren stiller
spargsmal til faserne som beskrevet i @velsen Fotorefleksion fra Fire-modellen. Skriv evt.
elevernes udsagn ned og scet dem pd de respektive fotos. @velse: (revideret)
fotorefleksion & reflektionscirkel.

3. Evalueringsfasen sluttes af med, at tgrresnoren med billeder haenges op et sted i klassen,
hvor den kan minde bgrnene om deres tidligere lceringsprocesser.

Evalueringsfase 2
Erfaringsindsamling - at give ny viden videre.

1. Brainstorm over hvad der skal fortcelles videre fra projektet og hvordan der kan laves en
reklamefilm til andre skoler, s& de kan se hvordan man kan arbejde med at forandre sin
legeplads fil gloede for andre? Filmen skal vise hvad produktet er, hvem det skaber vcoerdi
for, og hvordan det skal bruges. @velse: Reklamefilm

2. Eleverne gdr sammen i grupper (eller det kan laves i fcellesskab) og organiserer ruder/
biledrammer p& store A3. Loereren tager udgangspunkt i elevernes fotos fra dagen fer
og sammen snakker man om beskcering/billedudsnit (super-, ncer-, total, halvtotal og
supertotal) og synsvinkel (fugle-, normal- og frgperspektiv). Herefter tegnes
reklamefilmens forlgb i skitser, der tildeles roller i gruppen og fimen optages pd Ipad.
Qvelse: Reklamefilm

3. Evalueringsfasen afsluttes ved at forceldrene og andre interessenter inviteres “i

1
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biografen” for at se reklamefilmen sammen eller man kan lcegge filmen pd en portal
hvor bgrnene har adgang fil at vise den til dem, de har lyst fil. Husk at gere en festdag ud
af projektets allersidste dag. Lav evt. en reklame for filmen pd skolen og anvend gvelsen
plakatprceesentation.

Ovelser fra FIRE-modellen: Reklamefilm & plakatpraesentation

EVALUERINGSFASEN

Mal ang. elevens alsidig 21- arh. kompetencer: Kommunikation, kollaboration og kritisk tcenkning/
udvikling vurdering. Tro pé& sig selv, egne og andres evner og formden, oplevelse af at forstd
og reflektere over egen og andres lceringsprocesser.

Produktmal Terresnoren med fotos fra faserne og reklamefiimen

Tegn pa laering Engagement, deltagelse - aktiv og passiv, givet udtryk for refleksioner og tanker
(mundtligt eller gennem et cestetisk virksomhed, som f.eks. tegning).

autens

(2)
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ET BUD PA ET SKEMA FOR PROJEKTET

Uge 1 ForstGelsesfas  Forstdelsesfas  Forstdelsesfas  Idéudviklingsf  Idéudviklingsf
el: e 2: e 2: ase 1: ase 2:
Aktivitet 1-4. Aktivitet 1-3. Akfivitet 3-6. Akfivitet 1-4. Akfivitet 1-4.

Uge 2 Realiseringsfas Realiseringsfas Realiseringsfas Evalueringsfas  Evalueringsfas
el: e 1 (overgang e?2 el & e 2:

til & overgang fil 2:
Akftivitet 1-2. realiseringsfas  proesentation: Akfivitet 2-3.
e 2): Aktivitet 1-2
Aktivitet 1-2. & aktivitet 1
Aktivitet 2-4. fase 2.

Husk - uge 1 Farste dag - Inviter brugere Lav/find en Hav ekstra Goar klar med
ger ferste dag og de som boks/ceske el. kreativitetsgve materialer,

i projektet har veeret andet som Iser klar, som f.eks.
spcendende  involveret og  kan fungere inspirationsfot  sugerer,
& sjov. kunne have somidébank os, smé sjove  modellervoks,
Forbavs dem interesse for til opgaver mv.  genbrugsting
med projektet il idéudviklingsf mv. il
indretningen/ proesentation  asen. realiseringsfas
billeder mv. en tilonsdag i el.

den

efterfalgende

uge.

Husk - uge 2 Genopfrisk Tiek op pé Print Husk Tegnematerial
barnenes hvad der skal  billederne, billederne, er, A3 &
hukommelse laves & ggres  t@rresnor og scet pd kamera/lpad.
ved at tage klar fil klemmer til tgrresnoren
fati prcesentation  evalueringen inddeltide
plancherne en og dagen efter fire faser &
fra sidste uge. gennemgd og husk at optagelse fra

planen for optag preesentation
onsdagen &  feedback hvis en.

giv god muligt.

energi - det er

en festdag!
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INSPIRATION & LITTERATURLISTE

* Patricia Lim’'s egen hjemmeside: https://mslimexplorer.weebly.com

* Autens’ hjemmeside innovativeskoler.org

* Hgje-Taastrup Kommune, Fremtidens Skole: https://www.htk.dk/Borger/Skoler-

uddannelse/Fremtidens-skole

* Bogen: Opgavebog for kreative teenkere af Dorte Nielsen & Katrine Granholm
* Bogen: Paedagogers arbejde med sprog og billeder af Kirsten Mark

* Fonden for entreprengrskab - hjemmeside og publikationer, http://www.ffe-ye.dk

* |détraeningsevelser fra Fonden for Entreprengrskab, http://www.idetreening.dk

* Kreativitetsspil fra Fonden for Entreprengrskab http://orcapress.ffe-ye.dk/kreativitet

* Aalborg Universitet, den kreative platform, https://www.uva.aau.dk/den-kreative-

platform/
* Hjemmesiden hittepa.dk

* High Tech High projekter: https://www.hightechhigh.org/htex/projects/

14
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