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Introduktion

LEGO® Education er glade for at kunne praesentere leerervejledningen til 45100
StoryStarter grundsaettet.

Hvem er materialets malgruppe?

StoryStarter er lavet til brug i danskundervisningen for elever pé 2.-6. klassetrin med
det formal at udvikle elevernes tale-, leese-, skrive- og sprogfaerdigheder samt
faerdigheder inden for it og medier.

Hvad kan materialet bruges til?

StoryStarter er et unikt og kreativt leeringsveerktej, der pa en naturlig made giver det
eleverne mulighed for at forteelle historier, séledes at deres tale-, lytte-, laese- og
skrivefeerdigheder styrkes. StoryStarter involverer eleverne og motiverer dem til at
bruge deres fantasi og udvikle forteellinger, personer og storylines.

Historieforteelling og -skrivning med StoryStarter er et effektivt veerktej til at forbedre
elevernes leesefeerdighed. Samtidig udfordrer det dem til at forteelle autentiske og/
eller fiktive historier baseret pa deres egne oplevelser og erfaringer. Ved at strukturere
handlingen i en naturlig reekkefslge fremmer eleverne forstéelsen og stimulerer
fantasien, séledes at deres kreativitet @ges, og de finder pa nye og innovative idéer,
der styrker leering og opfylder kravene i Feelles Mal.

Eleverne udvikler danskkundskaber, kreativitet og kritisk tankegang, alt imens de
laver storyboards, dialoger og personkarakteristikker og skaber scener, ting og
veesner, vendinger, spaendende handlinger, fastlagte indledninger og afslutninger,
tidslinjer og strukturerede haendelser. StoryStarter aktiviteterne, der kan fastleegges
alt efter fagligt niveau og klassetrin, er meget alsidige og opfordrer eleverne til at
samarbejde samt udveksle erfaringer og idéer.

StoryStarter giver eleverne mulighed for at:

+ Tale med selvtillid i forskellige sammenhaenge

+ Skabe, strukturere og genforteelle historier

+ Forberede elevernes tale- og lyttefeerdigheder samt leeseforstaelse
+ Udvikle elevernes laese- og skrivefaerdigheder

* Analysere historier, personer og handlinger

+ Finde frem til og forsté genrebegrebet

+ Integrere it og medier pé en naturlig méade.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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INTRODUKTION

Hvad bestar materialet af?

StoryStarter bestér af et seet LEGO® elementer i en robust opbevaringsboks, to
elementbakker, et klistermaerkeark samt en oversigt over LEGO elementer, der kan
bruges som en tjekliste og hjeelpe eleverne til at fa overblik og holde styr pa deres
StoryStarter seet. StoryStarter er lavet saledes, at op til fem elever kan arbejde
sammen om at lave en historie.

StoryStarter materialet indeholder desuden en laerervejledning og StoryVisualizer
software, som sammen byder pa 24 aktiviteter med en lang reckke pensumrelaterede
emner inden for danskfaget. Materialet er ogsé velegnet til brug i sterre tveerfaglige
sammenhaenge.

StoryStarter grundsaet

StoryStarter grundseettet bestér af 1.144 ngje udvalgte LEGO elementer, bl.a. diverse
figurer, dyr, tiloeher, ikoniske elementer, grundlaeggende klodser, byggeplader, der
kan bruges i op til fem scener, og en ekstra byggeplade til StoryStarter spinneren.
Seettet indeholder ogsa to elementbakker med separate rum til sortering af elementer
efter kategori. Rummene er lavet som en hjeelp til historieforteellingsprocessen.
Elementerne kan sorteres p& mange forskellige mader — der er ingen rigtig eller
forkert méde. Vi anbefaler dog, at du bruger lidt tid pa at sortere elementerne,
enten ved hjeelp af strukturen herunder eller efter dit eget system.

Personer
Disse rum kan f.eks. indeholde bestemte dyr og elementer til at bygge personer,
sédsom hoveder, overkroppe, ben, har og hatte.

Rekvisitter

Disse rum kan f.eks. indeholde ting, som personerne kan baere, sdésom mad, veerktej,
ild, vand, krystal osv. Rekvisitterne kan ogséa bruges til ikoniske elementer som f.eks.
keeder, hjuldele, kasser og flag.

Milje
Disse rum kan feks. indeholde et udvalg af grundlaeggende LEGO klodser til at
bygge scener og scenarier, der illustrerer naturen.

Detaljer
Disse rum kan f.eks. indeholde en blanding af mindre elementer. Disse kan med
fordel bruges til at gere scenarierne mere detaljerede.

Scener

Disse rum kan f.eks. indeholde byggepladerne til scenerne samt den byggeplade og
de tilherende elementer, der skal bruges til at bygge StoryStarter spinneren. En
StoryStarter historie kan bestd af en, tre eller fem scener.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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INTRODUKTION

Seet klistermaerkerne pa
Start med at seette klistermaerkerne pé deres tilherende rum som vist pa illustrationen.
Sorter derefter elementerne i deres respektive rum. Denne proces kan tage noget tid,
men set ud fra et leeringsmaessigt perspektiv, forbedrer den undervisningssituationen
veesentligt.
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Spinneren

Den unikke spinner med fire spinnerkort (to kort med illustrationer pa begge sider)
giver eleverne mulighed for at opbygge en historie ved at introducere personer, et
milje og en handling. Spinneren er en smart og sjov spilgenstand, der tilfgjer et
chanceelement. Den hjeelper med at motivere eleverne og fgjer variation og
kreativitet til historieforteellingen.

De fire spinnerkort hedder:

Kategorispinner
Dette spinnerkort ger det nemt at komme i gang. Eleverne snurrer spinneren og
veelger derefter elementer fra den farvekategori, spinneren peger pa:

+ gren = miljg

+ gul = personer (eleverne méa gerne vaelge samlede personer eller dyr)

+ bla = rekvisitter (eleverne méa gerne veelge en samlet rekvisit, feks. et flag pa en
flagstang)

* red = detaljeelementer.

Miljospinner
Dette spinnerkort anviser historiens milja:

+ gren = en park, skov, have, by eller stue

+ gul = en strand, erken, @ eller et varmt/eksotisk sted
+ blé = indenfor, udenfor, et hav eller en flod

« lysebla = en by eller et fremmed milje.

Tidsspinner
Dette spinnerkort anviser historiens tid:

+ gren = fortid
- lysebla = nutid
+ merkebla = fremtid.

Stemningsspinner
Dette spinnerkort anviser bade personernes og historiens stemning. Brug spinneren
til at finde ud af, om historien skal veere:

- trist (overst til venstre)

+ glad (overst til hojre)

+ romantisk (nederst til venstre)
- vred (nederst til hgjre).

Eleverne kan ogsa lave deres egne spinnerkort, sa de passer til deres behov.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Hvordan kan materialet bruges?

Aktivitetstyper
Der findes fire aktivitetstyper:

+ Saddan kommer du i gang

+ Dag til dag-aktiviteter

* Byg og forteel historier

+ Genforteel og analyser historier.

Sadan kommer du i gang
Det er meget vigtigt, at eleverne bliver fortrolige med materialet og de individuelle -5
elementer. Hvis de ikke er tilpas fortrolige med materialet, kan de ikke bruge det
konstruktivt i historieforteellingen. Sddan kommer du i gang-aktiviteterne har til formal
at gere det nemt for leereren og eleverne at komme i gang.

Dag til dag-aktiviteter
Disse aktiviteter giver leereren mulighed for at lade eleverne diskutere relevante -
begivenheder og oplevelser, sdsom fedselsdagsfester, udflugter, TV-dokumentarer, [r—r—
samfundsbegivenheder og bog- og avisanmeldelser. | afsnittet Seet scenen bliver der =
foresléet en raekke problemstillinger, der ligger op til, at eleverne skal opbygge en
enkelt scene.

Byg og fortael historier
Her udforsker eleverne de grundlaeggende dele i en histories komposition. En -
komposition (ogsé kaldet et handlingsforlgb) bestér af en reekke scener, som hver :
iseer illustrerer en selvstaendig del af handlingen.

4 museet

Afhaengigt af klassetrin og fagligt niveau kan en komposition indeholde tre scener:
en indledning (praesentation), en midte (handling) og en afslutning (lesning); eller
fem scener: en indledning, en uddybning, en konfliktoptrapning, et klimaks og en
afslutning. En historie kan laves af op til fem elever, der i faellesskab bliver enige om
handlingen og derefter bygger hver deres scene af historien.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 8
©2014 The LEGO Group. 058569.



INTRODUKTION

Genfortzel og analyser historier |

Disse aktiviteter giver mulighed for at tilpasse en velkendt historie til elevernes Q 2] sdusation
faglige niveau, sdledes at den fungerer som et fundament til det videre arbejde med
tekstanalyse og genrekendskab. Laes en historie heijt for eleverne, og bed dem om at
genopbygge og genforteelle handlingen. Brug dette til at analysere genretraek og
lave personkarakteristik.

Eleverne kan ogsa tilfere deres egne handlingssekvenser og slutninger. Det er ogsé
muligt at fgje en ny begyndelse til en velkendt historie, ligesom det er muligt at
gendre personernes folelser, stemningen eller miljget. Eleverne kan derefter
undersage, hvilken konsekvens deres aendringer kan have pa historiens handling.

Brug af de forskellige aktivitetstyper

Alle aktiviteterne ovenfor kan betragtes som et katalog af ideforslag, der kan bruges
efter behov i henhold til Feelles Mal-fokusomradet, den enkelte laerers praeferencer
og det pageeldende klassetrin. Det anbefales dog at begynde med Sadan kommer
du i gang-aktiviteterne og efterfelgende fortsaette med udvalgte Dag til dag-
aktiviteterne kombineret med bygge- og historieforteellingsaktiviteterne. Dette sikrer
en naturlig progression i tilegnelsen af feerdigheder inden for historieforteelling.
Genforteellings- og analyseaktiviteterne kan introduceres pa et hvilket som helst
tidspunkt i forlgbet.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 9
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Fremgangsmade

Hver aktivitet er struktureret séledes, at den fremmer naturlig progression og en
succesfuld leeringsoplevelse.

Saet scenen

Afsnittet Seet scenen etablerer en preemisse/scene med en aben problemstilling, et
opdrag eller en historie. Den kan laeses heijt for klassen eller bare genforteelles ved
hjeelp af StoryStarter illustrationen. lllustrationerne har helt bevidst ingen korrekt
lesning. Formélet er at opfordre til diskussion og give eleverne mulighed for at
beslutte historiens handling.

Der ligger som regel en problemstilling, en udfordring eller en mulighed gemt i
teksten eller den evt. tilherende illustration. Denne er altid uspecifik og anses som
veerende tilstrackkelig vejledning for de elever, der skal have ekstra udfordring. Ellers
refereres der almindeligvis til de nedenstdende afsnit Byg historien og Refleksion.
Bed eleverne om at forklare mundtligt, hvordan de forstar aktivitetens
problemstillinger, og lad dem foresla mulige lgsninger.

Byg historien

At bygge med LEGO® klodser er en organisk og flydende proces. Eleverne kan
planleegge pa et stykke papir, ved hjeelp af storyboards eller bare i hovedet, men
deres planer udvikles helt naturligt i den kreative byggeprocess.

Efterhanden som eleverne begynder at bygge, sporer de sig ind pa personer, miljg,
rekvisitter osv., og de begynder at udvikle historien — herunder om den skal spaende
over en, tre eller fem scener.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Refleksion

Afsnittet Refleksion omfatter gennemleesning, sendringer, spergsmadl, tilpasning og
videre byggeri. Eleverne far til opgave at skabe en raekke steerke og stemningsfulde
scenarier, hvor et spaendende og varierende persongalleri udspiller et bestemt
handlingsforlgb. | lebet af denne bygge- og refleksionsproces far eleverne mulighed
for at bruge og udvikle deres sproglige feerdigheder.

| takt med, at eleverne bygger, bliver de stillet over for nye og spaendende udfordringer,
som de ikke har kunnet forudse under udarbejdelsen af deres storyboard eller forste

dialogudkast. For at imedekomme dette ber eleverne ikke felge nogen fastlagt plan til punkt
og prikke, men i stedet forteelle om og udvikle deres historie i takt med, at de bygger den.

Hjeelp eleverne med at holde fokus, mens de reflekterer over deres arbejde, og hold
oje med fokusomrader fra Faelles Mal, nér de skriver historier ved hjeelp af
StoryVisualizer softwaren.

Her er nogle generelle spergsmal, der kan bruges til at hjaelpe eleverne med deres
selvevaluering, efterhanden som de bygger. Spergsmalene kan ogsa give leereren
indsigt i elevernes detaljeopmaerksomhed, samt hvorledes der leves op til de
tiltaenkte laeringsmal:

Kan du kort beskrive historiens overordnede scenarie og handling?

Hvilken scene er din favorit af alle dem, du har bygget? Og hvorfor?

Hvad feler personerne i din historie i hver scene?

Hvordan fér du de felelser frem i historien?

Hvordan opbygger du spaendingen igennem handlingen?

Kan du give et eksempel pa replikkerne og det sprog, du benytter dig af? (Her bedes
eleven komme med eksempler pa tilleegsord og beskrivelser, stedord osv., afhaengigt
af formalet med undervisningen).

Hvem er din yndlingsperson i historien, og hvorfor?

.

.

Del og dokumentér

| lebet af delings- og dokumenteringsprocessen skal eleverne preesentere deres
historieforleb over for et publikum eller hinanden. Serg altid for, at der er tid til
spergsmal efter hver praesentation. Mind eleverne om, at hver eneste historie er unik,
og at der ikke findes nogen "forkert" historie — men at den som regel kan tydeliggeres,
justeres og uddybes. En historie kan preesenteres ved at fremvise scenerne, eller ved
at bruge en projektor til praesentationen.

Dokumentering af storyboards, historier og laeringsudbytte kan udarbejdes i kladder,
fer eleverne gar i gang med at bruge StoryVisualizer softwaren.

Videre arbejde og inspiration

Dette afsnit giver idéer til, hvordan eleverne kan arbejde videre med den pégeeldende
StoryStarter aktivitet og derved videreudvikle deres historie. Disse forslag kan bruges
til alle elever som ekstra udfordringer og inspiration.

Denne sektion inkluderer ekstra it-baserede aktiviteter for at sikre flere forteelle- og
skriveoplevelser.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Hv-modellen

Du kan med fordel bruge en hv-model til alle aktiviteter. Modellen giver en historie 0

struktur og hjeelper eleverne med at bevare fokus pa de vigtigste historieskabende

elementer. Gor det klart for eleverne, at alle fire elementer skal overvejes i lebet af

historieskrivningen.

Hvem handler historien om?

Dette spergsmal skal fa eleverne til at teenke over personerne i deres historie.

Hvor foregar historien? Hvorndr
Dette spergsmal skal fa eleverne til at teenke over et passende miljo.

Hvornar foregar historien?

Dette spergsmal skal fa eleverne til at taenke over tiden, som historien foregar i.

Hvad sker der?

Dette spergsmal skal fa eleverne til at fokusere pa beskrivelsen af historiens

handling, dvs. de haendelser, der udger historieforlebet, og hvordan de haenger

sammen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 12
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FAELLES MAL

Faelles Mal

Trinmal efter 2., 4. og 6. klassetrin

Aktivitetsmaterialet tilgodeser trinmalene for faget dansk efter 2., 4. og 6. klassetrin.
Nar eleverne er aktive i egen leeringsproces dvs. underseger, kreerer, bygger,
forteeller historier, sperger ind til emner og kommunikerer, udvikler de en lang reekke
danskfaglige faerdigheder. Sdledes hjeelper StoryStarter eleverne med at udvikle de
feerdigheder og den viden og forstaelse, som er nedvendige i forbindelse med
Feelles Mals fire kerneomrader: Det talte sprog, Det skrevne sprog - skrive, Det
skrevne sprog - leese samt Sprog, litteratur og kommunikation (se Feelles Mal-hjulet
nedenfor).

Udtrykke sig AKEiv lytning
mundtligt og respons

i VELTALT
Udtrykke sig Leseforstdelse
skriftligt ]3] DET
SKREWNE  STORY  SKREVNE

SPROG - SPROG -
Informations-  SKRIVE STARTER LASE

Bevidsthed om

SPROG, egen lzring
Strukturere LITTERATUR 0G
uekster KOMMUNIKATION

Genrekendskab Analytisk Forstdelse

Sprogkundskab og
sprogrigtighed

Hver enkelt StoryStarter aktivitet er lavet séddan, at den kan differentieres alt efter det
pageeldende klassetrin og tilgodeser derved trinmélene efter bade 2., 4. og 6. klassetrin.
Til hver enkel aktivitet er der henvisninger til Feelles Méls fire kerneomrader.

Fa et naermere overblik over de specifikke henvisninger til trinmélene efter 6. klassetrin
pa side 14-18.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Trinmal efter 6. klassetrin
Det talte sprog
Det skrevne sprog — skrive

Sprog, litteratur og kommunikation
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Trinmal efter 6. klassetrin
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FAELLES MAL

Evalueringsskema

Evalueringsskemaet er sammen med StoryStarter et effektivt veerktej til at:

+ Fremlaegge forventningerne til elevernes
- kvalitet i arbejdet
- fokuspunkter
- mél

+ Fungere som et vaerktgj til selvevaluering for eleverne
+ Udvikle elevernes selvstaendighed

+ Give eleverne feedback pé opgaver og projekter hvad angér
- leengerevarende (have styr pa opgaven/projektet)
- fremskridtsevaluering
- vurdering af det endelige resultat.

Evalueringsskemaerne er forskellige afheengigt af klassetrin og leeringsmél.
Eksemplet pé naeste side viser et evalueringsskema med fokus pé personkarakteristik.
Denne type evalueringsskema kan nemt tilpasses, s& det stemmer overens med

maélene i Faelles Mal og kan bruges sammen med andre former for evaluerings- og
vurderingsveerktojer.
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Evalueringsskema

Elementer Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 Point
Overvejer historiens Beskriver personen, Beskriver personens Beskriver personens Beskriver personens
personer men ikke dennes folelser, men folelser og benytter folelser og benytter

folelser. benytter ikke denne denne viden i sin selvsteendigt denne
viden i sin videre videre fortolkning, viden i sin videre
fortolkning. hvis der bliver fortolkning.
spurgt ind til det.

Fortal|ersynsvinke| Har sveert ved Beskriver Beskriver Beskriver detaljeret
at beskrive forteellersynsvinklen. fortaellersynsvinklen forteellersynsvinklen
forteellersynsvinklen. og kan og benytter

sammenkaede den denne viden til at
med historiens forsta historiens
overordnede overordnede
betydning. betydning.

Skaber Kan ikke formidle Skaber en relevant Udnytter Analyserer

sammenhaenge en relevant sammenhaeng forteellersynsvinklen personernes
sammenhaeng mellem historien og til at skabe synsvinkel for at
mellem historien og dens personer. en relevant skabe en tydelig
dens personer. sammenhaeng sammenhaeng

mellem historien og mellem dem og
dens personer. historien.
LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 20
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STORYVISUALIZER SOFTWARE

StoryVisualizer software

StoryVisualizer softwaren i klasselokalet

Eleverne leerer at udtrykke sig skriftligt ved at skrive autentiske og fiktive historier,
hvor de beskriver oplevelser og begivenheder skriftligt samt giver udtryk for og
underbygger deres holdninger og forstaelse af et bearbejdet emne. De lzerer ogsa at
veerdsaette et af hovedformélene med at skrive, nemlig at videregive information til
andre pa en enkel og letforstaelig made. Desuden leerer eleverne gradvist at tilpasse
deres stil og indhold til opgaven. Eleverne udvikler ogsa evnen til at sege efter viden
og have en analytisk tilgang til litteraere og informative kilder. For at opna disse
kompetencer skal eleverne bruge en del tid og engagement i at skrive og ove sig.

Mange elever er dygtige leesere, men har sveert ved at skrive. De har gode idéer til
indholdet i historien, men mangler de skriftlige faerdigheder, der skal til for at skabe
begyndelsen, strukturere ideerne og skrive sig frem imod en konklusion. Disse elever
foretraekker at lave tegninger, der illustrerer historien og understetter deres idéer.

Med StoryVisualizer softwaren kan eleverne kombinere ord og billeder til at lese
problemstillinger i historieforteellingen, som de ellers ikke ville kunne have lest.
Softwaren byder péa en lang raekke layoutskabeloner, der alle er designet til at fungere
som en velegnet arbejdsplatform for eleverne tilpasset deres faglige niveau. For
eksempel giver tegneserieskabelonen eleverne mulighed for at forteelle en historie
ved hjeelp af en raekke billeder med tilherende tekst. Med denne skabelon kan
eleverne overfere bestemte elementer direkte ind i tekstdokumenter, sa f.eks. teksten
fra en taleboble kan bruges i anferselstegn. Skabelonerne kan ogsa tilpasses
brugerens ensker og behov.

StoryVisualizer softwaren fungerer som et nyt praesentationsveerktgj for eleverne.
Softwaren ger det nemt at skrive, udskrive, offentliggere og dele historier med andre
elever. Dokumenterne kan ogsé e-mailes til foreeldre eller laegges ud pa hjiemmesider.

StoryVisualizer softwaren

* Giver en flot, visuel gengivelse af elevernes viden

lllustrerer vigtige informationer, s& de er nemme at huske

+ Aktiverer elevernes kreative tankegang og skriftlige faerdigheder

+ Giver en perfekt indgangsvinkel til at skrive replikker

» Fremmer elevernes skrivelyst

+ Fremmer organisatoriske evner via historieforteelling og storyboarding

* Indeholder billeder, som kan bidrage til at give en historie eller et emne mere
mening o

+ Styrker elevernes kreative tankegange

« Styrker elevernes skrivefeerdigheder via visuel/verbal-sammenheenge

+ @ger elevernes leese- og skrivefeerdigheder samt kognitive kompetencer

+ Fungerer som vurderings- og evalueringsveerkta;j.
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StoryVisualizer softwaren giver dig mulighed for at lave dine egne StoryStarter
historier. Den enkle og intuitive brugerflade ger det nemt for eleverne at skabe deres
egne historier i hgj kvalitet til udskrivning eller deling.

StoryVisualizer softwaren tiloyder en lang reekke funktioner, der giver eleverne
mulighed for at videreudvikle deres historier ved at bruge importerede billeder,
webcambilleder, baggrunde, clipartgrafik og det brugervenlige tekstvaerktej.
Softwaren ager ganske enkelt brugerens kreativitet og hjeelper ham eller hende
med at realisere sine kreative ideer og skrivefeerdigheder.

Systemkrav

Windows

+ 2,33 GHz eller hurtigere x86-kompatibel processor

+ 512 MB RAM

+ 128 MB grafisk hukommelse

+ Microsoft® Windows® XP (32-bit), Windows Vista® (32-bit), Windows 7 (32- og 64-bit)
eller Windows 8 (desktop-tilstand; metro-tilstand understettes ikke)

+ Bredbéandsforbindelse (til at downloade softwaren)

+ Min. skeermoplesning: 1024 x 768 pixels.

Mac OS

* Intel Core™ Duo 1,33 GHz eller hurtigere processor
+ 512 MB RAM

+ 128 MB grafisk hukommelse

+ Mac OS X 107 eller 10.8

+ Bredbandsforbindelse (til at downloade softwaren)
* Min. skeermoplesning: 1024 x 768 pixels.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Sadan installeres StoryVisualizer

PC- og Mac-version:
Download og installer StoryVisualizer softwaren fra hjemmesiden LEGO® Education
Resources Online (LERO): http://legoeducation.com/LERO.

Du kan kopiere og installere StoryVisualizer softwaren pa flere PC’er/Mac-computere
pa din skole. Se installationsvejledningen, som ogsa findes pa LERO hjemmesiden.

Tabletversion:
Find LEGO Education StoryVisualizer appen pa din tablet, og installer den.
Ker appen ved at indtaste din adgangskode til tablet-appen.

Du kan fa flere oplysninger om StoryVisualizer tablet-appen og din adgangskode
pa http://legoeducation.com/LERO.

Tabletversionen af StoryVisualizer softwaren har de samme overordnede funktioner
som PC- og Mac-versionen, men den er udviklet specielt til tabletplatformen. Hvis
du har problemer med at bruge tabletversionen, bedes du leese softwareafsnittet i
leerervejledningen.

Skift sprog eller tjek for softwareopdateringer til PC- og Mac-version:
Hvis du vil skifte sprog, skal du klikke pa “Skift sprog”i den everste menulinje og
veelge et andet sprog.

Hvis du har internetadgang, og der er en nyere softwareversion tilgaengelig, vises
meddelelsen “Opdateringer tilgeengelige” i @verste menulinje. Nar du klikker pa
“Opdateringer tilgeengelige’; kommer du til LEGO Education Resource Online
hjemmesiden, hvor du kan se alle tilgaengelige opdateringer.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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StoryVisualizer softwaren — detaljer

Softwareoversigt
StoryVisualizer softwaren bestar af felgende:

1. Menulinje med forskellige funktioner.

2. Sideoversigt med hurtig adgang til en valgt StoryVisualizer side. Her kan du ogsa
sortere dine sider.

3. Bibliotek med forskellige StoryVisualizer elementer, f.eks. talebobler, billeder,
webcambilleder, baggrunde og tekstveerktgjer.

4. Skrivebord med en raekke layoutskabeloner til din historie.

5. Panelet Egenskaber med mulighed for f.eks. at skifte tekstfarve, tekststerrelse osv.

Opret nyt projekt

Abn projekt
Gem som projekt Fortryd Tag billede
eller pdf Udskriv projekt Annuller fortryd Importer billede

"""" Veelg et layout Faner:
Importerede billeder
Baggrunde
Bl L] ‘ L Tekst
D D I:I Clipart
1| (=3

aad 1 BRUGER-
O OO DEFINERET
; ool ogl "™

st ) ) ] 'y |

Tilfej side
Sorter sider

Veelg layoutskabelon
Opret brugerdefineret
layoutskabelon

Ga til naeste side

Ga til forrige side

Drej objekt

Skaler objekt

Placer forrest

Placer bagerst

Slet objekt
Billedmaskering
Billedeffekt

Venstrejuster, centrer eller
hejrejuster tekst

Veelg skrifttype, tekstfarve
og effekt
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Arbejd med layoutskabeloner

Veelg ferst sideretningen (stdende/liggende) og derefter et layout ved at klikke pa en
af layoutskabelonerne. Veelg blandt en reekke standardskabeloner, eller lav din egen

brugerdefinerede skabelon. Vaelg forskellige skabeloner til hver side eller det samme
igennem hele projektet.

Veelg et layout Veelg et layout

C ] |
o0 Jub el
1

(- ao oOd g NG

CJ H|E oogd (] wvouT

] 0

ool = XL

OO LAYOUT ‘

Arbejd med brugerdefinerede layoutskabeloner

Lav din egen layoutskabelon ved at klikke pé knappen Brugerdefineret layout i
layoutpanelet.

Traek derefter objekter fra panelet Bibliotek til din skabelon.

Klik pa et objekt for at aktivere det, og brug de grenne kontrolpunkter til at justere
sterrelse og form. Det er muligt at oprette flere skabeloner.

Husk at klikke pa knappen Feerdig for at acceptere din brugerdefinerede skabelon.
Bemaerk, at du ikke laengere kan redigere et brugerdefineret layout, nar du har
klikket pa knappen Feerdig.

Stongvisuiizer

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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|
QO

@

Klik pa knappen Tilfgj side i sideoversigten
for at tilfeje en ny skabelonside til et projekt.
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Arbejd med tekst

Klik pa fanen Tekst i panelet Bibliotek. Treek en taleboble eller tekstboks til
skrivebordet. Teksten "Skriv noget sejt" vises inden i taleboblen. Dobbeltklik pa
taleboblen for at redigere teksten. Taleboblens/tekstboksens sterrelse justeres
automatisk efter tekstens laengde.

(' Brug panelet Tekst til at

Biblil:ek . + dreje tekst
i + eendre skrifttype og -sterrelse
- n § + eendre skriftfarve

+ justere tekst.

Talebobler kan flyttes til en hvilken som helst placering i layoutet. Brug musen til at
treekke i det grenne kontrolpunkt for at flytte taleboblens pil.

Klik péa taleboblens pil for at flytte
taleboblen.

(’ Eksempler pa tekstformatering.
Skift tekststarrelse Skriv
noget
sejt
=/ teks ¢
Skift tekst-
baggrund

SHFT SKRIFTTYPE

SUFT SLRIFTFARVE
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Arbejd med billeder

For at foje et billede til dit projekt skal du ferst importere det i dit billedbibliotek. Klik
pé knappen Importer billede i menulinjen, og gennemse din computer for billeder, du vil
bruge. StoryVisualizer softwaren viser kun understettede billedfilformater (jpg og .png).

Treek billedet fra biblioteket til skrivebordet.

Du kan flytte billedet rundt i layoutet, som du @nsker.

For at slette et importeret billede skal du ferst klikke i afkrydsningsfeltet og derefter
pé knappen Slet billede.

Du kan kun slette importerede billeder fra biblioteket, hvis de ikke bruges i dit projekt.

Bibliobek Drej Skaler
- billede billede

N B By B

Visk dele af Skift billedstil
Slet billedet ud

Klik pa& knappen Effekter for at aendre billedets udseende. Du kan veelge blandt flere
forskellige billedeffekter.

T !u ﬁﬁ? :
B T F ] Pl e ity
B & B

\’c-@dm

7 1 b ool

Klik pa fanen Baggrunde for at veelge standardbaggrunde til din historie.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
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Tilfej billede.

annwiler | (R

Veelg mellem forskellige billedstile.

(’ Veelg mellem forskellige baggrunde.
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Arbejd med billedmaskering

Med denne funktion kan du fjerne baggrunden i et billede.
Treek billedet fra biblioteket til skrivebordet, og klik pé knappen Visk ud for at
arbejde med viskeleederet.

Der er to viskelaedere: et hardt rundt og et bladt rundt. Brug skyderen til at justere
viskelaederets storrelse.

Fortryd sletning af billedet
Slet en del af billedet

& « @ @ @ L]

Annuller
Hard rund Bledt rundt
pensel viskeleeder

For Efter
billedmaskering billedmaskering
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Tag billeder i softwaren |
Med denne funktion kan du tage og importere billeder direkte fra et eksternt eller 0

indbygget webcam. %
Klik pa knappen Tag billede i menulinjen for at importere et billede via dit webcam.
Klik pa knappen Tag billede.
Ferste gang, du klikker pa knappen Tag billede, leder StoryVisualizer softwaren efter
et installeret webcam. Nér segningen er feerdig, vises en liste over fundne webcams.

Der er fundet flere webcams.
Veelg det, du vil bruge, ud fra billederne herunder.

Annuller |

Klik pa det, du vil bruge.

Nu er du klar til tage billeder med det valgte webcam. Klik pa kameraknappen for at
foje et billede til biblioteket.

Hvis du vil tage flere billeder, skal du bare klikke p& kameraknappen igen. Klik pa
knappen Luk for at forlade billedtagningen.

Nu kan du treekke billederne til skrivebordet og arbejde med dem som beskrevet i
afsnittet Billeder.

Bibliotek

Slet
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STORYVISUALIZER SOFTWARE

Andre billedenheder

Du kan bruge et digitalkamera, en smartphone eller en mobiltelefon med kamera
som billedenhed.

Slet

Felg disse trin, hvis du bruger en smartphone:

* Tag et billede.

+ Slut smartphonen til computeren.

+ Kopier billedet fra smartphonen til computerens harddisk.

+ Klik pé knappen Importer billede i StoryVisualizer, og gé til mappen med
smartphonebilledet.

Arbejd med clipart

Klik pa fanen Clipart i bibliotekspanelet, og treek et clipartbillede til skrivebordet.
Clipartbilledet kan bruges pad samme méade som et importeret jpg- eller png-billede.

!

Bibliotek

Bemceerk

Shh! ##Y ;

ﬁ," ¢ BNE o a i

Det her er sjovt

[mmﬁ{mm

Brug panelet Egenskaber til at
+ dreje

+ skalere

+ aendre stil.
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Gem og publicer

StoryVisualizer softwaren giver dig mulighed for at gemme dine projekter i to
formater.

Klik pé knappen Gem for at gemme projektet som en StoryVisualizer projektfil (Isp)
eller som en pdf-fil.

Filerne gemmes pa din computers harddisk.
Bemeerk, at du kun kan genabne StoryVisualizer projektfiler (.Isp)!

Hvis du vil dele dit projekt via e-mail, skal du &bne dit mailprogram og vedhaefte den
gemte fil.

Du kan ogsa udskrive dit projekt ved hjeelp af knappen Udskriv projekt i menulinjen.

Du kan gemme pa to mader:

B
Gem projektfil i
tohills Ekspartér som pdf

up

a

Annuller

Opret nye projekter, eller abn en projektfil

For at &bne et nyt StoryVisualizer projekt, skal du klikke pé den bla "+"-knap i menulinjen.

For at &bne et eksisterende StoryVisualizer projekt, skal du klikke pa Abn projekt i
menulinjen.

vaelg sideopsatning:

= o] — 000 e
oo |

I Abn eksisterende projekt

Du kan kun abne et StoryVisualizer projekt i StoryVisualizer softwaren.
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Brug knappen Udskriv projekt til at udskrive
dit projekt.

(’ Opret eller abn et projekt.
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Tips og ideér

TIPS OG IDEER

Bygopedia
Det anbefales at give eleverne en raekke hurtige og nemme idéer til Q ] education
historieforteellingen og udarbejdelsen af scener tidligt i processen.

Bygopediaen indeholder billeder af enkle modeller, som kan inspirere eleverne og T P ?

ko

opfordre til refleksion og nyteenkning. Den er opdelt i syv kategorier:

* Dyr i

« Personer l hﬂP
+ Bygninger -L

* Keretgjer
* Indenders
* Udenders
* Naturen.

Brug bygopediaen

Billederne kan udskrives i farve, lamineres og uddeles til eleverne enkeltvis eller i
grupper for at give inspiration. De kan ogsé heenges pa vaeggene i klasselokalet
som plakater med inspiration til scener og historiefortaelling.

SR 58 ‘WW'M‘
’tm.

7 3 ¥
Lars -\
Langfinger pa N
flugt - IGEN.
Og fanget -
< d

education

v,,

- IGEN.

G Le
STANDS [§ a l ,’Iﬁ'
HAM E g A i

Efter et stykke tid begynder eleverne at udvikle deres egne kreative tips og idéer.
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Det er en god idé at tage billeder af elevernes egne idéer. Billederne kan ogsé udskrives
og lamineres og derefter bruges til at sammensaette et ide-katalog til inspiration for
andre elever. Dette er en effektiv made at give eleverne en folelse af, at de
samarbejder og bliver inspireret i takt med, at de fortaeller om og deler deres idéer.

Baggrunde

De eksisterende baggrunde i StoryVisualizer softwaren viser en raekke
standardbilleder, der kan bruges i mange forskellige historier. De kan ogsa tilpasses,
sa de passer til elevernes scener, og bruges under billedtagning og arbejde med
softwaren. Baggrunde kan udskrives og lamineres, sa de kan bruges igen og igen.

Bed eleverne om at lave deres egne baggrunde med samme format, som kan
udskrives og lamineres til et klasse katalog af baggrunde.

Tips til fotografer

Efter deres praesentationer vil eleverne méske gerne aendre pé deres historie eller
enkelte scener. Det kan vaere en god idé at tage billeder af elevernes scener, for de
gendres. Her er webcams oplagte, men et hvilket som helst digitalkamera er fint. Det
anbefales at tage et billede af hver scene og i enkelte tilfaelde neerbilleder af saerlige
detaljer.

Snak med eleverne om billedets virkemidler, sdsom brug af naerbilleder,
kameravinkler og billedeffekter. Her er et par eksempler:

Natteeffekt
Tag et billede af en scene i et delvist markt rum. Brug en merk/sort baggrund og en
lommelygte til at oplyse bestemte dele af scenen.

Froperspektiv
Placer scenen i en passende hgjde, og tag et billede af den nedefra.

Portraet
Tag et nzerbillede af historiens personer, seerlige situationer eller vigtige detaljer.
Dette er seerligt effektivt i forbindelse med personkarakteristik og -analyse.
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BYGGEVEJLEDNING TIL SPINNER
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BYGOPEDIA: DYR
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BYGOPEDIA: PERSONER
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BYGOPEDIA: BYGNINGER
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BYGOPEDIA: KORETOJER
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BYGOPEDIA: INDENDORS
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BYGOPEDIA: UDENDORS
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BYGOPEDIA: NATUREN
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SADAN KOMMER DU I GANG

Bare spin los!

Leeringsmal

+ Forteel en historie, hvor hovedpunkterne drages frem. Ger brug af relevante
beskrivende detaljer.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miljger og hovedpunkter.
Brug den viden, du har fra teksten.

+ Skriv en forteelling, der skaber en handling og introducerer historiens personer.

+ Vis mundtlige sprogfeerdigheder.

Saet scenen

+ Bed eleverne om at danne en gruppe omkring ét StoryStarter grundsaet.

* Byg spinneren, og saet det firefarvede spinnerkort fast.

Spinneren har nu en pil og fire farvede sektioner, der svarer til farverne pa

elementbakkens rum. Eleverne skiftes nu til at snurre spinneren. Nar pilen standser,

peger den pa en farve. Eleven, der snurrede spinneren, veelger nu to klodser fra et

af rummene med den tilsvarende farve.

+ Eleverne méa ogsa frit veelge to samlede personer, dvs. en figur med tilbeher.

* Hver elev snurrer spinneren fem gange, udveelger klodser og tager til sidst en
byggeplade.

Byg historien
Lad eleverne bygge deres ferste historie pa deres byggeplader.

+ Serg for, at eleverne husker pa de to hv-ord: hvem (personer) og hvor (milje).

+ Bed eleverne om at veere praecise, nér de beskriver personernes udseende og
handlinger.

+ Hvor foregar historien? Og hvordan er det beskrevet?

Refleksion

Bed eleverne om at reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad
laver de? Hvad siger de? Hvad feler de? Bed eleverne om at vise, hvordan modellen
hjeelper dem med at udtrykke deres ideer.
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Del og dokumentér

+ Bed eleverne om at eave deres historier med en klassekammerat, fer de fremlaegger
dem for de andre. Historierne kan fremlaegges i grupper eller for hele klassen. Giv
derefter eleverne mulighed for at stille spergsmal og svare.

+ Tag et billede af hver scene, og importer disse i StoryVisualizer softwaren. Veelg en
af layoutskabelonerne alt efter elevernes klassetrin og faglige niveau, og bed dem
skrive en historie ud fra det, de har bygget.

Videre arbejde og inspiration
+ Giv eleverne lov til at tilfgje detaljer i form af ekstra elementer.

+ Giv eleverne mulighed for at udskifte elementer efter historiens formal.

+ Bed eleverne om at ga sammen i par eller grupper og lave en historie, der
kombinerer hele gruppens elementer og byggeplader. Bed eleverne om at blive
enige om personer og miljg, for de begynder at bygge. Forklar dem, at scenerne
ber heenge sammen ved at sikre, at de samme personer, dyr og miljger indgar i
hver enkelt scene, s& historien indholdsmaessigt haenger sammen.
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SADAN KOMMER DU I GANG

Skab den rette stemning

Leeringsmal

+ Forteel en historie, hvor hovedpunkterne drages frem. Ger brug af relevante
beskrivende detaljer.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miljger og hovedpunkter.

Brug den viden du har fra teksten.

Forklar, hvordan bestemte aspekter i en historie bidrager til tekstens stemning,

personerne eller miljget.

+ Bibehold og fortsaet historiens sprog og stil.

+ Skriv en forteelling med beskrivende detaljer og falelser, hvor historiens handling
udvikles eller personernes reaktioner beskrives.

Saet scenen

+ Bed eleverne om at danne en gruppe omkring ét StoryStarter grundseet.

+ Byg spinneren, og seet stemningsspinnerkortet fast. Spin én gang for at bestemme,

om historien skal veere lykkelig, sergelig, vred eller romantisk.

Skift derefter stemningsspinnerkortet ud med kategorispinnerkortet.

- Spinneren har nu fire farvede sektioner, der svarer til farverne pa elementbakkens
rum. Eleverne skiftes nu til at snurre spinneren. Nar pilen standser, peger den pa en
farve. Eleven, der snurrede spinneren, veelger nu to klodser fra rummene med den
tilsvarende farve.

+ Eleverne ma ogsa frit veelge to samlede personer, dvs. en figur med tilbeher.

* Hver elev snurrer spinneren fem gange, udveelger klodser og tager til sidst en
byggeplade.

Byg historien
Bed eleverne om at bygge en historie pa deres byggeplade.

+ Serg for, at eleverne husker pa de tre hv-ord: hvem (personer), hvor (miljg) og hvad
(stemning).

+ Hvor foregar historien? Og hvordan fremstar det?

+ Bed eleverne om at gve deres historie med en klassekammerat, for de preesenterer
den for de andre.

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad laver
de? Hvad siger de? Hvad foler de? Bed eleverne om at vise, hvordan modellen
hjeelper dem med at udtrykke deres idéer.
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Del og dokumentér

+ Historierne kan praesenteres i grupper eller for hele klassen. Giv derefter eleverne
mulighed for at stille spergsmél og svare.

+ Tag et billede af hver scene, og importer den i StoryVisualizer softwaren. Veelg en
af layoutskabelonerne alt efter elevernes klassetrin og faglige niveau, og bed dem
skrive en historie ud fra det, de har bygget.

Videre arbejde og inspiration
« Giv eleverne lov til at tilfgje detaljer i form af ekstra elementer.

+ Giv eleverne mulighed for at udskifte elementer alt efter historiens formal.

+ Forteel eleverne, at deres scener udger indledningen af en historie, og bed nogle
andre elever om at tage sig af midten og afslutningen.

+ Forteel eleverne, at de kun skal bygge afslutningen pa en historie. Bed eleverne om
at udfordre deres klassekammerater til at finde pa en indledning og en midte.

+ Bed eleverne om at ga sammen i par eller grupper og lave en historie, der kombinerer
hele gruppens elementer og byggeplader. Bed eleverne om at blive enige om personerne
og miljeet, fer de begynder at bygge. Forklar dem, at scenerne ber haenge sammen
ved at sikre, at de samme personer, dyr og miljeer indgar i hver enkelt scene, sa
historien indholdsmaessigt haenger sammen.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 45
©2014 The LEGO Group. 058569.



education

DAG TIL DAG-RKTIVITETER

En god oplevelse

Leeringsmal

+ Forteel om en oplevelse pa en struktureret made og med brug af relevante fakta
og beskrivelser.

+ Konstruer en korrekt form af et udsagnsord skriftligt og munditligt.

+ Skriv en forteelling, der indeholder autentiske eller opdigtede haendelser.

* Brug konkrete ord, vendinger og sanseindtryk til at forteelle om en haendelse
eller oplevelse.

+ Bej udsagnsord i tid (jeg gar, jeg gik, jeg vil ga ...).

Saet scenen

Saml klassen eller gruppen i en rundkreds, og stil nogle af nedenstdende spergsmal.

Saeet fokus pa udsagnsordets betydning og dets bgjning.

+ Hvad lavede du i weekenden/ferien/helligdagene?
+ Hvilke aktiviteter deltog du i?

* Hvem var du sammen med?

+ Var det sjovt?

» Hvor var du henne?

» Har du en historie, du vil dele?

Byg historien
Bed eleverne om at bygge en historie, der illustrerer deres oplevelser.

+ Hvad var hejdepunkterne?
* Hvem var du sammen med?
+ Kan du beskrive omgivelserne og hvad der skete?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad laver
de? Hvad siger de? Hvad feler de? Bed eleverne om at vise, hvordan deres modeller
hjeelper dem med at udtrykke deres idéer.
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at vaelge en skabelon i StoryVisualizer softwaren, afhaengigt af
hvilket fokus forteellingen har, og hvilken model der anvendes, s& de kan dokumentere
oplevelsen og dele den med klassen.

Begyndelsen

Midten

Slutningen

Videre arbejde og inspiration

+ Preesenter og udstil de gode oplevelser, eleverne har haft. Lav store plakater med
deres StoryVisualizer forteellinger, og haeng dem op i klassen og/eller andre steder
pa skolen, hvor andre elever ogsa kan se dem. Inviter evt. andre personer pa en
praesentation.

+ To og to: Bed eleverne om at finde 5-10 udsagnsord, som de har brugt i deres
historier. Lad dem i feellesskab bgje udsagnsordene.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Beva r det store ﬁgentra Trinmal efter 6. klassetrin

Det talte sprog
Det skrevne sprog — skrive
Laeringsmél Sprog, litteratur og kommunikation

* Redeger for de forskellige synspunkter i en tekst.

+ Find arsager og argumenter, der understetter bestemte synspunkter.

* Brug ord, vendinger, dialekter og tegnseetning til at skabe spaending og trovaerdighed

+ Analyser hvordan en teksts handling og mening eendres, alt efter personernes
synsvinkel, holdning og mening.

+ Skriv en artikel, hvor du med arsager og information, argumenterer for et bestemt
synspunkt.

+ Redeger for forskellene mellem forteellerens formelle sprog og personernes
uformelle sprog.

Saet scenen

En gruppe demonstranter terner sammen med skovfogeden under det beremte,
keempestore figentree.

Kommunen heevder, at traeets slimede blade ger det farligt at ga i omradet. Desuden
er kommunen bekymret for, at bern falder ned fra treeet, og at bilerne i neerheden kan
tage skade af faldende grene. S& kommunen har planer om at feelde traeet i dag.
Demonstranterne, som er medlemmer af organisationen Frels Fignerne, mener, at
problemet kan leses pé en anden méde. Treeet har altid veeret et populeert klatretree
for byens bern og et yndet skovtursted. Sjeeldne fugle bygger rede i treeet og lever af
fignerne. Desuden er traeet en turistattraktion, der er naevnt i adskillige turistvejledninger,
og det er oven i kebet med i byens turistbrochure. Teenk pa traeet — frels fignerne!

Hvordan kan vi hjeelpe demonstranterne med at finde frem til en gyldig grund til at
bevare treset?

Bed eleverne om at diskutere de forskellige problemstillinger samt bygge og praesentere
en historie, der illustrerer de forskellige synspunkter.

Byg historien
Bed eleverne om at:

+ bygge deres eget seerlige keempestore figentrae

- tilfeje demonstranter

+ bruge en masse forskellige personer

* beslutte, hvilken slags mennesker, der vil bevare treeet, samt om hvad og hvorfor
de protesterer.

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad laver
de? Hvad siger de? Hvad feler de? Bed eleverne om at udtrykke deres idéer og
synspunkter via deres scener.
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Del og dokumentér
Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at vise de forskellige synspunkter

i historien og lad dem efterfelgende fremlaegge deres historie pa klassen. Eleverne
ber fremheeve personernes forskelle, sasom deres alder, holdninger og meninger
omkring det keempestore figentree.

Forslag til replikker:

"En sjeelden ugle har bygget rede i treeet, sé det er beskyttet ved lov."

"Min bedstefar tager os tit med herud pa skovtur, og sa klatrer vi i traeet, og det er
bare sé sjovt! Ma vi ikke nok beholde det?"

"Treeet er meget gammelt, grenene er sveekkede, og de nedfaldne blade ger vejen
glat. Hvis der sker en ulykke, giver folk kommunen skylden. Beklager, men treeet skal
feeldes."

"Hvor skal jeg stille barnevognen uden et tree, der giver skygge?"

Historieeksempel

e

Videre arbejde og inspiration
+ Spring ti ar frem i tiden. De samme personer er samlet under traeet til en hyggelig

skovtur. Hvad sker der? Hvad er personernes synspunkter, meninger og tanker?
Er det en lykkelig slutning? Byg en afslutning pa historien.

+ En TV-journalist har hert om figentraeet. Forestil dig, at han forteeller, hvad der er
sket pé stedet. Skriv en artikel, hvori TV-journalistens udleegning af historien
kommer til udtryk.
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Vulkanudbrud i Lavakebing

Leeringsmal
+ Forklar indholdet af faglige tekster, herunder hvad der skete og hvorfor.
+ Find de vigtigste fakta, informationer og detaljer i en opleest tekst eller i

forskellige faglitteraere medier.

+ Lav replikker, der omhandler oplevelser, haendelser og personernes reaktioner i

disse situationer.
Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning til at skabe mere spsending og
troveerdighed.

Saet scenen

"Jeg star her i fru Bertramsens have i en rolig forstad til Lavakebing. Som | nok kan

se, kommer skyerne ikke fra gst eller vest, men fra haven her! Ja, tro det eller ej: En
vulkan er skudt op af jorden — midt i fru Bertramsens have! Geologer og journalister
fra naer og fijern er kommet for at se begivenheden, som hele byen snakker om."

Hvad betyder begivenheden for stakkels fru Bertramsen? Hvad sker der med
Lavakebing? Hvem skal indbyggerne ringe til for at fa hjeelp? Kan nogen forestille sig
scenen, hvor ...?

Byg historien

Bed eleverne om at bygge deres egen seerlige vulkan samt en TV-journalist og
kameramand.

Hvordan kan eleverne vise, at det er en vulkan?

Hvilke rekvisitter kan bruges til at lave en vulkan?

Hvem kommer for at se vulkanen? Det kunne f.eks. vaere TV-journalist, geologer,
indbyggere, borgmesteren, forsikringsmaend ...

Hvem er urolige over vulkanen? Og hvorfor?

Refleksion
Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.

Hvor er fru Bertramsen? Hvor er hendes familie?
Hvad siger og ger hun?

Hvad feler fru Bertramsen og hendes familie?
Hvordan bliver det fremstillet i nyhederne?
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NYHEDER

WKLY

skyder op i baghave

1ORES [DSEVDTE BESKRIVER S(ENEY
SUEDES:...

Hjaelp til: Seet scenen

VIDSTE DU, AT ...

| februar 1943 bred en ny vulkan op af jorden
midt i en farmers majsmark i Mexico. Det var
ferste gang i nyere tid, at folk var vidne til, at
en vulkan blev dannet pa land. Geologer og
vulkanologer fra hele verden var henrykte.
Vulkanen havde en speed start, som vist

pé illustrationen side 52. Vulkanen gjorde
farmeren og hans familie beremte, men
edelagde deres gard og de neertliggende
marker og landsbyer.

Pa mirakules vis kom ingen til skade, men
askeskyen skabte lynnedslag, der slog tre
mennesker ihjel. Aret efter havde asken
begravet garden og to landsbyer. Sddanne
ting sker faktisk i virkeligheden.

http://www.vulkaneksperten.dk/print.
asp?id=2469
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at fortaelle historien og vise
TV-journalistens udleegning af historien. Bed eleverne om at fremlaegge deres historie
pa klassen.

Forslag til replikker:

"Jeg stér over for et af naturens mirakler: En vulkan fedes! Den er kun en uge gammel.
Det er utrolig speendende at vaere vidne til."

"Det, vi er vidne til her, er naturens altedelaeggende kraft. Bertramsens gard bliver
jeevnet med jorden. Det er meget trist."

"Som TV-journalist er min opgave at opsege stedet, hvor tingene sker — ogsé selvom
det kreever, at jeg udsaetter mig selv for fare. Det bliver ikke farligere. Det regner med
lava omkring mig."

"Vi har forsegt at fa en kommentar fra fru Bertramsen, men hun er for oprevet."

Historieeksempel

Videre arbejde og inspiration
+ Lav TV-journalistens interview med fru Bertramsen og andre personer med

StoryVisualizer softwaren. Hvad teenker de? Har de noget at forteelle om den
frygtindgydende vulkan?

* Undersag virkelige begivenheder og lav herefter et nyhedsindlaeg med
udgangspunkt i disse. Fremleeg efterfelgende pa klassen.
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DAGENS NYHEDER

LANDETS STEMME SIDEN 1864 Lordag den 21. februar

VULAA

skyder op 1 baghave

Bente Bertramsen kunne knap nok tro sine
egne ojne og orer, da hun tidligt torsdag
morgen blev vakket af en hgj rumlen fra
baghaven. En revne var kommet til syne
i jorden og sendte dampende aske og
kogende sten op i luften. Fru Bertramsen
var vidne til en vulkans fodsel - i sin
baghave!

HVAD SKER DER \U?

En vulkanolog forklarer:

................................................................ | VORES UDSENDTE BESKRIVER SCENEN
................................................................ - . SALEDES
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Den mystiske mand

Leeringsmal

+ Find arsager og argumenter, der understetter handlingen eller bestemte
synspunkter.

+ Beskriv en histories personer, og forklar, hvordan deres handlinger bidrager
til forteellingen.

+ Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning for at skabe mere spaending
og troveerdighed.

* Forestil dig og fortael om en efterfelgende haendelse.

+ Formuler en forteelling, der indeholder en opdigtet oplevelse eller haendelse.

+ Vis forskellene mellem formelt og uformelt sprog pa skrift og i tale.

Saet scenen

"Tak fordi du hjeelper en gammel mand over gaden," sagde den mystiske sortkleedte
fremmede. Sanne var allerede for sent pa den til skole, men den gamle mand
insisterede pa, at hun ventede lidt laengere.

"Jeg vil gerne give dig noget som tak," sagde manden. "Tag denne magiske fisk og
disse gyldne krystaller med i skole, s& skal der nok ske noget helt specielt, og alt vil
blive anderledes." Den gamle mand grinede og forsvandt sa i en regsky.

Hvad tror du, der sker, nar Sanne kommer i skole med den gamle mands gaver?

Byg historien

Bed eleverne om at bygge deres egen scene, som illustrerer, hvad der sker i skolen,
nar Sanne kommer med den magiske fisk og de gyldne krystaller.

* Hvem er involveret — og hvordan?

+ Hvad teenker Sannes klassekammerater? Og hvordan reagerer de?
+ Hvordan bliver de en del af de efterfelgende heendelser?

+ Brug en masse forskellige personer.

Refleksion
Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.

+ Hvad laver de? Hvad siger de?
* Hvad er det for noget "helt specielt’, der sker i skolen?
* Hvordan reagerer de andre personer? Hvad faler de?
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Sprog, litteratur og kommunikation

53



DAG TIL DAG-AKTIVITETER

Del og dokumentér

Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at lave en historie om magji,
der finder sted pé skolen. Bed dem forteelle deres historie for deres klassekammerater
pa dramatisk vis med lydeffekter og uventede elementer.

Forslag til replikker:
"Da solens stréler ramte de gyldne krystaller, begyndte de at ..."

"Ferst virkede fisken stended. Men sa begyndte den at bevaege sig, og et meerkeligt
lys skinnede bag ved dens ene finne. Sa abnede fiskens bug sig, og ud kom ..."

"ldet jeg svingede de gyldne krystaller i luften, blev alle i klassen stille. Pludselig led
en klik-klak-lyd uden for deren. Hvad var det? Ville mit enske virkelig gé i opfyldelse?"

"Leererinden sa pa mig med gjne, der var lige sa varme og venlige som de gyldne
krystaller, mens hun fortalte mig, at jeg — som den eneste elev pa hele skolen — var
blevet udvalgt til at deltage i det store ..."

Videre arbejde og inspiration

+ Kender du andre historier, der handler om magiske personer, f.eks. spakoner og
troldmaend?

+ Lav en liste over kendte bager, laes én af dem, og lav en boganmeldelse. Del derefter
din boganmeldelse med resten af klassen.

+ Veelg to fantasybeger fra forskellige lande. Underseg historien, legenderne og
videnskaben bag magiens popularitet i litteratur.

+ Lad som om, du er en TV-journalist, der er ved at afslere magiens hemmelighed!
Lav en reportage for den lokale avis.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Det hjemsagte h us Trinmal efter 6. klassetrin

Det talte sprog
Det skrevne sprog — skrive
Laeringsmél Sprog, litteratur og kommunikation

 Analyser en histories afslutning for at lave en relevant indledning.
+ Lav indledningen pa en historie ved hjeelp af ord og sanseindtryk,
der beskriver de oplevelser og haendelser, personerne kommer ud for. Find frem
til de vaesentligste kendetegn i en fiktiv historie.
* Brug ord, vendinger, dialekter og tegnseetning til at skabe spaending og troveerdighed.
* Leer at finde frem til og uddybe gyserens genrekendetegn.
* Fremlaeg oplevelser over for andre via artikler og dokumentarer.

Saet scenen

"Sikke et eventyr!" sagde Josefine, mens hun bar sin killing hjem, efter den var
stukket af hjiemmefra. Hun gleedede sig meget til at forteelle om sine oplevelser. Det
havde veeret fantastisk. Hun havde reddet Kisser fra det store, uhyggelige hus oppe
pé bakken. Folk sagde, at huset var hjemsegt, og nogen sagde, at det tilherte en
gammel heks. Faktisk var der ingen, der vidste, hvad der foregik i det store, gamle
hus ... fer i dag.

Hvad tror du, Josefine og Kisser oplevede i det store, gamle hus? Hvordan lykkedes
det Josefine at redde Kisser?

Byg historien

Bed eleverne om at bygge deres eget Det hjemsegte hus-scenarie ud fra en lykkelig
slutning.

+ Hvordan kan det store, gamle hus bygges, sé det virker uhyggeligt?
+ Hvilke rekvisitter kan man bruge?
* Hvilke eventyr oplever killingen Kisser i det store, gamle hus?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere sammenhaengen i historien,
mens de bygger:

+ Hvad ferte til, at Josefine reddede Kisser?

+ Hvad kom Josefine og Kisser ud for?

+ Hvilke genrekendetegn hjeelper med at skabe den rigtige stemning og det rigtige
milje i historien?

+ Bed eleverne om at strukturere deres scener, sa de skaber en sammenhaengende
historie.
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Del og dokumentér

Brug StoryVisualizer softwaren til at skrive en gyser, der tydeligt beskriver, hvad der
foregik i det store, gamle hus, og hvad der forte til, at Josefine reddede Kisser. Bed
eleverne om at fokusere pa sprog og stil, nar de i deres gyserhistorier skal beskrive,
hvor farligt og uhyggeligt huset var.

Videre arbejde og inspiration

Find pa nogle uhyggelige ting, som Kisser kom ud for, mens hun var alene i det
store, gamle hus. Faldt hun ned i en stor balje vand? Kisser hader jo vand, sa det
ma have veeret skreemmende! Lav en liste over de uhyggelige ting, der skete i huset.

.

Denne gyser har en lykkelig slutning. Lav en kort TV-dokumentar om Kissers
redning fra det store, gamle hus. Fremlaeg efterfalgende for klassen.

Forfattere teenker ngje over deres ord, for de skal gere historien levende. De skriver
en masse kladder og retter teksten til, fer historien er, som den skal veere. Lav et
kort storyboard over din Killing pa flugt-historie med tre illustrationer (indledning,
midte og afslutning). Lad eleverne eve sig i at skrive praecise formuleringer ved at skrive
en reekke billedtekster og talebobler, der beskriver illustrationernes mening og stemning.
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(’ Du kan f.eks. bruge:

Eksempler pa figurativt sprog:

+ sammenligninger

+ metaforer

Eksempler pa nuancerede tillaegsord:
+ forskraekket, skraemt, reedselsslagen.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Den Qde Q Trinmal efter 6. klassetrin

Det talte sprog
Det skrevne sprog — skrive
Laeringsmél Sprog, litteratur og kommunikation

+ Find frem til seerlige input og kriterier, og brug disse til at lave en historie.

+ Find pa et naturligt flow til historiens handling.

+ Giv udtryk for individuelle tanker og ideer, diskuter dem i gruppen, og byg videre

pé nogle udvalgte.

Lav en afslutning, der ved hjeelp af ord og sanseindtryk beskriver de oplevelser og

haendelser, personerne kommer ud for.

+ Beskriv hvordan en persons holdninger og meninger kan pavirke historiens
handlingsforleb, samt leeserens leeseforstaelse.

Saet scenen

"Hvad ger vi nu?" sagde Pernille. "Her er vi s&, midt pa havet sammen med en sker
serover, der tror, han er konge af en gde o.

"Og hvad veerre er: Vi er alle sammen bundet fast!" sagde Peter.

"Nee, hov! Ikke os alle sammen. Se lige hunden Tangesen — han er stadig fri!" udbred
Pernille. "Jeg har en god idé."

Hvad tror du, Pernilles gode idé er? Hvad tror du, der sker?

Byg historien

Bed eleverne om at bygge deres helt egen redningshistorie. Hvordan arbejder
personerne sammen for at slippe veek fra den ede @?

+ Beskriv historiens eksisterende personer: den skere serever, Pernille, Peter og
hunden Tangesen. Beskriv ogsa deres roller og handlinger.

+ Brug stemningsspinneren til at fastsaette sereverens personlighed: Er han elskelig,
uleekker, sker eller klog?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad laver
de? Hvad siger de? Hvad foler de?

+ Lad eleverne diskutere mulighederne for at slippe veek fra den @de @, og give udtryk
for deres idéer og historiens forskellige synspunkter via historiens scener.
* Hvordan kommer man sikrest veek fra den ede o, og hvorfor?
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at vise de forskellige
synspunkter i historien. Bed eleverne om at fremleegge deres historie pa klassen.
Fokuser pa de forskellige synspunkter, lgsninger og interesseomrader i historien.

Forslag til replikker:
"Hvad med, om vi prever at lokke den skere sgrever vaek herfra ved at ..."

"Méaske kan vi fa ham til at falde i sevn pa en eller anden made, sa vi kan slippe fri og
bygge en [...] og slippe vaek herfra."

“Pernille, jeg prever at snakke med ham. Det kan vaere, jeg kan lokke ham over til ..."

Videre arbejde og inspiration

Forestil dig, at du har lsest om Pernille og Peter i avisen. Forestil dig, hvordan artiklens
layout s& ud. Hvordan var artiklen bygget op med billeder og tekst for at gere den
isjnefaldende og speendende? Skriv artiklen og fokuser pé tekst- og billed-layout,
som ger den spaendende at leese. Artiklen kunne f.eks. indeholde en overskrift,
billeder, billedtekster, diagrammer, kort osv.

En kvindelig TV-journalist kredser kredser rundt om den ede @ i en helikopter og
rapporterer live i fiernsynet. Husk, at hendes reportage bliver sendt i TV og set af
millioner af mennesker.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

OL i Vinterbyester

Leeringsmal

Forteel om en oplevelse pa en struktureret made og ved at bruge relevante fakta
og detaljerede beskrivelser.

Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning for at skabe spaending og
troveerdighed.

Skriv en artikel, hvor du med arsager og information argumenterer for et bestemt
synspunkt.

Vis forskellene mellem personernes formelle og uformelle sprog.

Konstruer en korrekt form af et udsagnsord skriftligt og munditligt.

Lav en artikel, med et spaendende og begivenhedsrigt indhold, hvor der bliver
benyttet direkte tale.

Beskriv hvordan en teksts handling og mening gendres, alt efter personernes
synsvinkel, holdning og mening.

Saet scenen

"Endelig! Det er holdt op med at sne. Byens gader og parker er deekket af en
ordentlig dyne sne. Nu skal fodboldene en tur pa loftet."

"Men hvad i alverden skal byens smé sportsfans dog finde pé i al den sne?"

"De har alle sammen set vinter-OL i fijernsynet. Hvad kan de gere for at bringe
vinter-OL til deres hjemby?"

Byg historien
Bed eleverne om at bygge deres helt egen Vinter-OL-udfordring i baghaven.

.

.

Hvordan vil du fa det til at se koldt og vinteragtigt ud?
Hvilket vintersportsudstyr skal bernene have?
Skal der veere en konkurrence? Og er der en sportskommentator?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.
Hvad laver de? Hvad siger de? Hvad faler de?

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.

Hvordan koncentrerer personerne sig?
Konkurrerer de mod andre?

Er det en skisportsbegivenhed?

Hvad sker der som regel i skisport?

Er der helt styr pa sikkerheden?
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Det talte sprog

Det skrevne sprog — skrive

Sprog, litteratur og kommunikation
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Del og dokumentér

Lad eleverne bruge StoryVisualizer softwaren til at lave en artikel, der omhandler
vinter-OL-begivenheden, set ud fra forskellige synsvinkler. Bed eleverne om at fremleegge
deres historie pa klassen, og i deres artikel have szerligt fokus pa sprog og stil.
Forslag til replikker:

Sportskommentator: "Det er en smuk, iskold morgen her ved skihopkonkurrencen i
Vinterbyester. Nu gér vi over til de ferste deltagere.”

Starter: "Red, er du klar? Bla, er du klar?"
Red og bla deltager: "Glatte ski og klar til hop!"

Starter: "Parat ... start ..."

Historieeksempel

Videre arbejde og inspiration

+ Tilfej en TV-journalist. Forestil dig, at han deekker sportsbegivenhederne. Taler TV-
journalisten ligesom de andre personer? Hvad fokuserer han pa?

+ Et vinter-OL er fuld af speending og overraskelser. Hvilken sjov heendelse sker der
ved dit vinter-OL? Byg og fremfer denne haendelse.

+ Kan du finde pa en helt unik vintersport, der er bade sjov og spaendende? Find pa
dine egne regler, og forteel alle om det!

+ To og to: Bed eleverne om at finde 5-10 udsagnsord, som de har brugt i deres
historier. Lad dem i feellesskab bgje udsagnsordene.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Et superstadion

Leeringsmal

+ Analyser og praesenter forskellige synspunkter.

+ Brug ord, vendinger, dialekter og tegnseetning for at skabe spaending og troveerdighed.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af en histories personer, miljger og hovedpunkter.
Brug den viden du har fra teksten.

+ Underseg, hvordan personer og handlinger i historien viser folelser.

+ Vis forskellene mellem formelt og uformelt sprog pa skrift og i tale.

Saet scenen

De fleste storbyer har ikke plads til et stort stadion. | nogle storbyer findes der f.eks.
ingen parker.

Men bern elsker at dyrke sport, og deres foraeldre vil helst have, at de leger i nserheden,
feks. i baghaven eller pé gaden udenfor.

Lav et minisportsomrade, hvor bernene kan tage til spaendende sportsbegivenheder
sammen med deres venner og familie.

Byg historien
Bed eleverne om at bygge deres helt eget minisportsomrade.

+ Er der mél péa banen?

+ Hvor skal tilskuerne sidde?

+ Hvordan kan man kende forskel pa holdene?
+ Er der en dommer og en sportskommentator?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.
Hvad laver de? Hvad siger de? Hvad foler de?

* Hvad kendetegner et superstadion?

+ Hvad skal der bygges for at give plads til spillerne og tilskuerne?
+ Alle sportsgrene har regler. Kender du f.eks. fodboldreglerne?

+ Hvad laver spillerne og dommeren?

+ Er der et szerligt omrade til medierne og sportskommentatoren?
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Hjeelp til: Saet scenen
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at beskrive minisportsomradet,
hvad der foregér der, og hvad personerne siger og feler. Bed eleverne om at have
fokus pa sprog og stil, og efterfelgende fremlaegge deres historie pa klassen.
Forslag til replikker:

Sportskommentator: "Og den rede angriber rykker ned ad banen her, det er smuk
fodbold, vi er vidne til, og dér traekker han forbi en tydeligvis mélles blé forsvarsspiller,

og..."
Red méalmand: "Skyd, skyd, skyd!"
Bla malmand: "Offside! Der var offside! Dommer, hvordan kunne du ikke se det?!"

Fans af det rede hold: "Weeeee are the chaaaaampions ..."

Historieeksempel

Videre arbejde og inspiration
+ Find pa et tilrdb til jeres hold, som | kan fremfere péa klassen.

+ Skriv sportsbegivenheden ind i jeres stadionkalender.

+ Lav en folder, som | kan dele ud i nabolaget, der annoncerer abningen af det nye
stadion. Leeg veegt pa fordelene for foraeldrene, bernene og hele lokalsamfundet.

+ Der er &bningsceremoni pé stadionet, og alle er spaendte! Lad som om, du er en
TV-journalist. Interview nogle udvalgte tilskuere i forskellige aldre. Skriv en artikel
om stadionets betydning for de personer, du interviewede, og for lokalsamfundet.
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DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Under aben himmel

Leeringsmal

*+ Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning for mere spaending og
troveerdighed.

+ Undersag, hvordan handlingen i en historie, kan frembringe bestemte folelser
og reaktioner.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miljger og hovedpunkter.
Brug den viden du har fra teksten.

* Lav replikker, der omhandler oplevelser, haendelser og personernes reaktioner
i disse situationer.

+ Vis forskellene mellem formelt og uformelt sprog pa skrift og i tale.

Saet scenen

For mange storbybern er det en drem at komme til landet eller sidde omkring

et lejrbal. Der er ingen spaendende vilde dyr i storbyen, og alt lyset udvisker
stjernehimlen. Pa landet har himlen ingen ende (sédan da), og det bliver rigtig merkt
om natten. Stjernerne funkler, og bittesma kryb kravler rundt i merket. Forestil dig,
at du og dine venner er pa telttur, og at | skal lave jeres allerferste lejrbal.

Hvordan slér | lejr? Hvad ger |, nér det bliver merkt?

Byg historien
Bed eleverne om at bygge deres helt egen lejrplads i baghaven.

+ Hvordan vil du illustrere, at handlingen foregér pa landet?
« Hvad sker der, nar det bliver markt?
+ Kommer der vilde dyr pa besag? Hvilken slags?

Refleksion

Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger. Hvad laver
de? Hvad siger de? Hvad feler de?

+ Hvordan reagerer de pé dyrelivet, og hvilke dyr meder de?

+ Nogle bliver bange eller far hjemve, nér de er pé tur, og andre bliver s& speendte, at
de ikke kan sove. Hvad sker der rundt om dit lejrbal?

+ Hvad far personerne at spise?

* Hvilken mad laver de, og hvordan?
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Del og dokumentér
Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at forteelle historien. Lad eleverne

beskrive samspillet mellem personerne om lejrbédlet og have sezerligt fokus pé sprog
og stil. Lad efterfelgende eleverne fremleegge deres historie pa klassen.
Forslag til replikker:

Person 1: "Se alle de stjerner ... Man kan se Meelkevejen!"

Person 2: "Har jeg nogensinde fortalt jer historien om de to campister og
spegelsesbjernen? Min ven fortalte mig den, og han svaerger, den er sand!"

Person 3: "Jeg elsker den fred og ro, der er pa landet. Der er kun lyden af lejrbélet,
graeshopperne om natten og duften af snobred. Nam!"

Person 4:"... og de summende myg og de snerrende ulve ..."

Historieeksempel

Videre arbejde og inspiration
+ Skriv en sjov lejrbalssang. Versene skal handle om det positive og det negative ved

at tage pa telttur. F4 evt. de forskellige personer i historien til at synge og udeve
hver sit vers.

+ Planleeg teltture i weekender, hvor du inviterer venner og familie til din egen seerlige
lejrplads. Er der mon plads til alle? Hvordan kan du gere lejrpladsen rigtig hyggelig?
Lav en reklamebrochure for din lejrplads. Hvor og hvordan har du teenkt dig at
reklamere for den?

+ Undersag og skriv om et dyr, der lever i det omrade, hvor din lejrplads ligger. Samarbejd
med dine klassekammerater, sé hver fokuserer pa et af dyrets szerlige kendetegn.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 66
©2014 The LEGO Group. 058569.



BILLEDER TIL BRUG PA KLASSEN

67

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.

©2014 The LEGO Group. 058569.



education

DAG TIL DAG-RKTIVITETER

Dagens nyheder

Leeringsmal

+ Indsaml information fra fiktive eller faglige tekster, og skriv pa baggrund af dette

en artikel.

lllustrer den overordnede struktur (problemstilling, arsag, konsekvens og lesning)

i tekstens begivenheder og informationer.

+ Beskriv hvordan en teksts handling og mening aendres, alt efter personernes
synsvinkel, holdning og mening.

* Lav en artikel med et spaendende og begivenhedsrigt indhold, hvor der bliver
benyttet direkte tale.

* Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning for at bidrage til budskabet og
gere artiklen mere speendende og troveerdig.

.

Saet scenen
"Han er en vaskeaegte mestertyy," fortalte gamle fru Olsen.

Den kendte tyv Lars Langfinger er gentagne gange undsluppet fra faengslet — sidste
gang sa sent som i gar. Denne gang blev han dog fanget i akten, da han var i feerd
med at rapse fru Olsens middag.

Foran feengslet er en vred menneskeflok stimlet sammen. Nogle kraever svar, mens
andre krzever, at tyverierne ikke ma gentage sig. Er Lars Langfinger en moderne
Robin Hood, der tager fra de rige og giver til de fattige? Er han bare forvirret? Eller
er han en rigtig skidt fyr?

Byens indbyggere stiller spergsmal: "Hvordan slap han veek denne gang?!" "Hvor var
politiet, da det skete?" "Hvordan blev han fanget?" "Vi vil have svar!"

Lad eventuelt eleverne sege yderligere inspiration til deres historier, ved at lade dem,
leese om den danske indbrudstyv og flugtkonge August Lorentzen ( http://da.
wikipedia.org/wiki/Carl__August__ Lorentzen ).

Byg historien

Bed eleverne om at bygge deres helt eget faengsel og forteelle, hvordan Lars
Langfinger bred ud af faengslet.

+ Hvem er til stede (feks. TV-journalister, politiet og Lars Langfinger)?

+ Hvordan vil du vise Lars Langfingers flugt?

+ Hvordan vil du vise, at han bliver fanget igen?

* Tilfej nogle af byens indbyggere. Hvad taenker de? Hvad siger de? Hvordan
reagerer de?
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VIDSTE DU, AT ...

Carl August Lorentzen (1896-1958) var en
dansk stortyv og flugtkonge med speciale

i juveltyverier. Lorentzen tiloragte over
halvdelen af sit liv i feengsel og endte ogsa
sine sidste dage her. Han gennemferte
mindst ni flugtforsag, hvoraf det mest
opsigtsvaekkende fandt sted lillejuleaften
1949, gennem en 20 m lang tunnel, som han
pa ni maneder havde udgravet med en ske,
under Horsens Statsfaengsels gard. Han blev
pagrebet en uge efter flugten i gang med at
stjeele mad pé en neerliggende gard.

http://da.wikipedia.org/wiki/Carl_August__
Lorentzen
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DAG TIL DAG-AKTIVITETER

Refleksion
Lad eleverne reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.

+ Hvad laver historiens personer? Er Lars Langfinger med i scenen, eller er han
stukket af igen?

* Hvordan reagerer politiet? Hvad siger betjentene?

+ Er nogen vrede over situationen? Hvorfor er de vrede?

+ Hvordan spiller personerne sammen?

Del og dokumentér

Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til at lave en avisartikel om
begivenheden. Eleverne skal selv finde p4, hvilke egenskaber og karakterer personerne
i deres artikel har. Fortaellerens sprog ber vaere almindeligt, men personerne i artiklen
kan sagtens tale med forskellige dialekter eller accenter.

Forslag til replikker:

Politibetjent Voghter: "Heldigvis havde vi Lars Langfingers svedige T-shirt, s& vores
sporhunde var ikke leenge om at finde ham. Denne gang skal han nok blive, hvor han er."

TV-journalist: "Spergsmalet er, hvordan det lykkedes Lars Langfinger at slippe ud
gennem tremmerne. Fik han hjeelp udefra?"

Indbygger: "Den skurk er tilbage bag tremmer i lobet af en dag. Hans flugt varer ikke
leenge denne gang!"

Historieeksempel

Videre arbejde og inspiration

* Hjeelp politiet med at finde Lars Langfinger. Lav et opslag, hvor politiet beder om
hjeelp til at fange Lars Langfinger og udlover en duser.

.

Brug StoryVisualizer softwaren og en brugerdefineret layoutskabelon til at lave dit
helt eget brugerdefinerede opslag. Tilpas billed-layoutet og brug clipart-billederne
til at gere opslaget feengende og spaendende. Eksperimenter med skrifttyper,
-sterrelser og -effekter samt billed-layout

.

Find en af dagens aviser, underseg og udveelg et af emnerne og skriv herefter en artikel
med udgangspunkt her i. Ger brug af StoryVisualizer softwarens layoutskabeloner.
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DAGENS NYHEDER

VERDENS FORETRUKNE AVIS FREDAG DEN 21. APRIL

Lars
Langfinger pa
flugt - IGEN.

Og fanget
- IGEN.

Politiet pa bar bund

"Han fik en tredobbelt burger til aftensmad. Vi gav
ham den igennem lagen i deren, og da vi kiggede
ind i hans celle, da lyset skulle slukkes, var han

' I | Q ND S veek!" forteeller betjent Voghter.

Samfundet i opror

Fru Olsen, en lokal butiksejer og Langfingers
H AM seneste offer, forteeller: "Nu ma det vaere nok! j

Nér vi fanger ham, vil han enske,
at han aldrig var undsluppet
fra feengslet!"

-~/

- ELLERS GOR VI!

T
b
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DAG TIL DAG-AKTIVITETER

Supersejt cirkus

Leeringsmal

+ Forteel en historie, eller genforteel en oplevelse pa en struktureret og beskrivende
méade.

+ Formuler spergsmal og svar, séledes at der demonstreres fuld forstéelse af teksten.

+ Konstruer en korrekt form af et udsagnsord skriftligt og munditligt.

+ Beskriv hvordan en persons holdninger og meninger kan pavirke reaktioner og
heendelser, samt laeserens laeseforstaelse.

+ Lav dialoger, der omhandler oplevelser, haendelser og personernes reaktioner i
disse situationer.

* Brug ord, vendinger, dialekter og tegnsaetning for at understotte budskabet og
gere artiklen mere speendende og troveerdig.

Saet scenen

Bernene gider ikke spille computer laengere. Det har regnet i dagevis, og nu skal der
altsa snart ske noget! Mor og far har for laenge siden lovet, at de ville tage bernene
med i cirkus, neeste gang det kom til byen. Nu er det her endelig, sé hele familien
tager af sted pa udflugt!

Da de er hjemme igen, snakker de om cirkusopvisningen.

"Hvad med, om vi lavede vores eget cirkus?!" rdber bernene begejstret. "Vi kan bruge
ting her i huset som rekvisitter! Vi gver numrene forst, og sé laver vi en cirkusopvisning
for vores familie og venner!"

Hvilke superseje cirkusnumre finder bernene mon pa?

Byg historien
Lad eleverne bygge deres helt eget minicirkus.

+ Hvordan skal cirkusnumrene preesenteres?

+ Er der en sprechstallmeister?

+ Hvad kan en evt. sprechstallmeister sige for at opbygge spaendingen?
+ Hvor skal publikum sidde, s& de bedst kan se opvisningen?

Refleksion
Bed eleverne om at reflektere over og diskutere hver person, imens de bygger.

* Hvad laver de? Hvad siger de?

+ Hvad ger et cirkusnummer sjovt, og hvad fungerer ikke?

+ Hvordan fanger sprechstallmeisteren publikums opmaerksomhed og opbygger
speendingen?

+ Skal der veere musik, trommer og lydeffekter?

Bed eleverne om at vise, hvordan deres scener hjeelper dem med at udtrykke
deres tanker og ideer.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group.
©2014 The LEGO Group. 058569.

Trinmal efter 6. klassetrin

Det talte sprog

Det skrevne sprog — skrive

Sprog, litteratur og kommunikation

Hjeelp til: Seet scenen

71



DAG TIL DAG-AKTIVITETER

Del og dokumentér

Bed eleverne om at forteelle deres historie, ved hjeelp af StoryVisualizer softwaren.
Eleverne skal fokusere pé de forskellige personers holdninger og meninger, sprog
og stil, samt tegnsaetning. Bed eleverne om at preesentere deres fortzelling pa
klassen (brug evt. en projektor).

Forslag til replikker:
Sprechstallmeister: "Velkommen, alle sammen! Se den fantastiske Balancerende
Bertha vandre pa planken. Falder hun mon ned? Neeh, ikke i dag ... Takket veere

hendes utrolige talent!"

Mikkel Muskelbundt: "Hvis | spiser jeres grentsager, sé kan | ogsa lafte 100 bildaek
uden at blive treette!"

Bernene i publikum: "Ngj, det ser sejt ud. Det vil jeg preve, nar jeg kommer hjem!"
Cirkusklovn: "Hvem kunne taenke sig at vaere mit naeste off-... @h, jeg mener min

neeste assistent? Hvem kunne teenke sig at gribe et flyvende aeg med hoved-... ah,
jeg mener med en kasse!"

Historieeksempel

Find ud af, hvordan man tager dramatiske billeder i afsnittet Tips til fotografer pa
side 383.

Videre arbejde og inspiration

+ Lav en reklame eller tegneserie til cirkusset for at traeekke en masse mennesker til.
Ger evt. brug af StoryVisualizer softwarens layoutskabeloner.

+ Lad en gruppe dramatisere deres helt eget superseje minicirkus. Tip: Deemp lyset i
rummet, hvor cirkusopvisningen finder sted for at gere det mere dramatisk. Brug en
lommelygte som spotlys.

+ To og to: Lad eleverne udveelge 5-10 udsagnsord fra hver deres historie og lad dem
efterfelgende beje ordene i feellesskab.
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BYG 0G FORT/L HISTORIER

Uheld i parken

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for en historie, et stykke eller et digt.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miljger og hovedpunkter.
Brug den viden du har fra teksten.

+ Lav afslutningen pa en historie ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk, og
fortael om de oplevelser og heendelser, personerne kommer ud for.

+ Vis beherskelse af grundlaeggende dansk grammatik i tale og pa skrift.

Saet scenen

Det er en dejlig, varm morgen i parken. Maleren Malene er tidligt oppe. "Jeg skal né
at male den her baenk, inden de forste besagende kommer”, teenker hun. Men Malene
skal sddan p4 toilettet.

"Jeg skal huske at saette 'nymalet’-skiltet p&”, teenker hun, lige som hun giver beenken
det sidste penselstrag. "Ah nej ... Jeg skal tisse!" rber hun, og styrter af sted pa
toilettet. Hun nar ikke at haenge skiltet pa baenken.

Dagens ferste besegende i parken, Max og Mille, kommer gdende ned ad stien. Det
er sadan en dejlig morgen, sé de beslutter sig for at seette sig pa beenken ved sgen
og fodre aenderne.

Hvad sker der mon ...?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og vigtigste hovedpunkter i historien.

+ Hvilke elementer indeholder en scene i parken? Og hvordan kan den illustreres?
» Hvordan kan man vise, at baenken er nymalet? Hvordan kan man vise, at "nymalet"-
skiltet er vaek?

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
vaesentlige detaljer indgar i hver scene? | hvilken reckkefelge skal scenerne vises?

+ Hvordan er miljget? Hvordan kan Malenes vanskelige situation afbildes?

+ Er der andre besegende i parken? Hvad laver de?

+ Hvordan kan man vise den skiftende stemning i hver scene (f.eks. afslapning,
overraskelse, vrede eller humor)?
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Del og dokumentér

Lad eleverne fremleegge deres historier pé klassen. Mind dem om at bruge et beskrivende
sprog, og anvende korrekt tegnseetning, nar de skriver deres historier.

Historieeksempel

1. Maleren Malene har lige malet baenken i parken.

2. Max seetter sig pa den nymalede baenk og snakker videre, mens Mille seetter sig
pa sebredden.

3. Max seetter sig i vandet for at preve at vaske malingen af. Mille tager billeder af
Max med hans mobiltelefon til minde om den sjove dag.

Videre arbejde og inspiration

* Brug stemningsspinnerkortet til at fastlaegge de to personers humer i den <
sidste scene. Fortael derefter historien fra start til slut, og veer opmaerksom
pa sammenhaengen.

Brug StoryVisualizer softwaren til at lave en tegneserie om Max og Milles sjove dag
i parken.

Gor evt. opgaven mere udfordrende ved at forteelle eleverne, at de skal bruge to
forskellige layoutskabeloner.

Maleren har travit med
at male banken |
parken. Hun skal n§ at
blive fardig, inden alle|
parkens besegende
kommer.

sddan
et veludfprt
arbejde!

o, en ]| Max setter sig pé
dejli bank!| | baenken og ringer til
en af sine venner.

Ah nej, Max. Du har
fdet maling péd dine
nye bukser.
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BYG 0G FORT/L HISTORIER

Simon skater i parken

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

- Strukturer og genforteel haendelser i historien, og evaluer sproglige faerdigheder.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miliger og hovedpunkter. Brug
den viden du har fra teksten.

+ Lav en afslutning pa historien, og forteel, ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk,
om de oplevelser og heendelser personerne kommer ud for.

+ Styrk brugen af tilleegsord og beskrivende sprog.

Saet scenen

Simon har lige faet sit allerferste skateboard. Han er ikke meget for, at andre ser ham
ove sig, sa en tidlig, diset morgen tager han af sted til den lokale park. Han regner
med, at parken er mennesketom s3 tidligt pa dagen. Men da han ankommer, ser han,
at parken er fuld af mennesker. Det er weekend, og derfor er der mange, der er taget
tidligt i parken med deres madkurve for at sikre sig en god plads.

Simon traeder forsigtigt op pa sit skateboard og begynder at rulle langsomt ned ad
en vad sti. Simon opdager, at han kerer hurtigere og hurtigere, og da han med
flagrende arme suser rundt om et hjerne, star der pludselig ...

Lav en indledning og en afslutning pa historien.

Byg historien

Bed eleverne om at g4 sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje falgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og vigtigste hovedpunkter i historien.

+ Hvem eller hvad kerer Simon lige imod? Hvordan tackler han den vanskelige
situation? Hvad er historien?

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
vaesentlige detaljer indgér i hver scene? | hvilken reekkefelge skal scenerne vises?

+ Hvad faler Simon i begyndelsen af historien? Er han glad, spaendt eller trist? Keder
han sig? Hvorfor?

» Hvordan er Simons forhold til de andre personer i historien?

+ Hvordan opbygges stemningen?

+ Hvordan har Simon det i slutningen af historien?
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BYG 0G FORT/AL HISTORIER

Del og dokumentér

Lad eleverne fremlaegge deres historie pa klassen. Mind dem om at bruge et beskrivende
sprog og anvende korrekt tegnsaetning, nér de skriver deres historier.

Historieeksempel

"Pas pal Duma
ikke kare min
kattekilling over!”

'Det ma du altsa
undskylde. Det var ikke
min mening at kere ind
i din frokost."

. Simon ringer til sin mor og forteeller, at han star pa skateboard.
. En lille kattekilling laber ud foran ham.

. Han undviger, men styrter lige ind i en genert pige pa skovtur.
. Han undskylder og hjeelper hende med at rydde op.

. De bliver venner og ender med at dele pigens frokost.

OO b ON =

Videre arbejde og inspiration

+ Hvad ville der veere sket, hvis Simon havde medt en anden person i et andet humer?
Brug stemningsspinneren til at aendre personens humer og dermed historien.
Overvej historiens forleb, og forklar, hvordan historien ville veere anderledes,
afhaengigt af personernes humer. Hvordan ville de nye replikker lyde?

* Lad som om, du er en forlaegger. Du skal publicere en ny bog om Simons oplevelse
i parken. Lav en plakat, der skal reklamere for bogen.
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BYG 0G FORT/L HISTORIER

Roberta den ensomme robot

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for en historie, et drama eller et digt.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miliger og hovedpunkter. Brug
den viden du har fra teksten.

+ Lav en afslutning pa historien, og forteel ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk
om de oplevelser og haendelser, personerne kommer ud for.

Saet scenen

Roberta den ensomme robot er ensom. Hun spekulerer pa, om der et eller andet
sted derude i den store, vide verden findes en anden robot ligesom hende, der ogsa
leder efter en ven. Hvor kan hun mon finde sadan en ven? Hvordan ville de medes?
Hvordan ville hendes nye ven se ud?

Heldigvis er Roberta en 'morferobot’ — hun kan forvandle sig til hvad som helst og
rejse hvorhen det skulle vaere. Hun har bare brug for lidt hjeelp.

Kan vi hjeelpe Roberta med at finde en ven? Eller skal hun bare forblive ensom? Hvor,
hvornér og hvordan finder hun en ven? Hvordan ser hendes nye ven se ud? Hvad laver
hendes nye ven?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og vigtigste hovedpunkter i historien.

* Roberta kan forvandle sig selv, men dele af hendes robotkrop er altid synlige,
uanset hvad hun forvandler sig til.

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
veesentlige detaljer indgér i hver scene? | hvilken reekkefalge skal scenerne vises?

+ Hvordan vil du vise Roberta den ensomme robots humer?

» Kan hun tale? Eller forteeller du, hvad hun taenker?

+ Hvordan vil du vise, at historien finder sted pa en fjern planet?

+ Hvor mange robotvenner far Roberta? Og hvordan fejrer de deres venskab?
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Del og dokumentér

+ Bed eleverne om at fremlaegge deres historier pa klassen. Giv dem efterfelgende
mulighed for at stille spergsmal, og f& dem til at uddybe eller genforteelle deres
historier. De ma gerne aendre pa deres storyline.

+ Bed eleverne om at bruge StoryVisualizer softwaren til deres historier.

De skal fokusere pé at beskrive Roberta og de personer, hun meder, nar de
skriver deres forteelling.

Historieeksempel

1. Roberta ser ked af det og ensom ud, mens hun sidder i det golde landskab péa den
fierne planet. Hun bliver ngdt til at finde en ven, ellers ruster hun af sine robottarer.

2. Roberta forvandler sig til en raket og suser ud i rummet.

3. Hun tager af sted for at udforske verdensrummet i sin jagt pa en ven. Man kan se,
at Roberta er en del af raketten.

4. Efter mange &r i rummet, lander Roberta pa en anden fjern planet med et
keempestort slot. Hendes sensorer opfanger nogle radiosignaler, der kommer inde
fra slottet. Hun udforsker slottet og finder tre nye venner.

5. Roberta og hendes nye venner er ved at planlaegge en ordentlig fest. Alt er
godt... eller er det?

Videre arbejde og inspiration

+ Brug StoryVisualizer softwaren til at skrive et brev til en fantasiven i rummet. Forteel
din ven, hvordan det er at bo pa Jorden. Undersgg og find billeder af en fijern planet
og af Jorden.

Til min ven i rummet

~ 1 Lad mig forteelle dig lidt om
livet her pd Jorden. Jeg er
9 &r gammel og bor i et hus

sammen med min mor og
min far og min storesgster.
Min storesgster er for det
meste sgd, men nogle
gange driller hun mig for
meget. Vi har ogsd en kat.
Vi bor i en by, hvor der bor
65.000 mennesker.

Jeg g8r i skole hver dag og
har masser af venner. Det
er koldt om vinteren, men
om sommeren er det rigtig
dejligt. Jeg kan godt lide at
svgmme i sgen uden for
byen, og jeg kan ogsa godt
lide at spille fodbold.
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Williams drem

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for en historie, et drama eller et digt.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miliger og hovedpunkter. Brug
den viden du har fra teksten.

+ Lav en afslutning, der ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk, beskriver de
oplevelser og haendelser, personerne kommer ud for.

+ Brug ord og bogstaver, der rimer.

Saet scenen

William sidder pa en beenk og dagdremmer. En dreng péa skateboard kerer forbi,
og William taenker: "Williams Vilde Skatepark — gratis for alle!"

Mens drengen pa skateboardet ruller veek, teenker William: "Hvis bare jeg kunne
finde en forsvundet skat, sa ville mine dremme blive til virkelighed!"

William bliver edderspeendt ved tanken og dremmer videre. "Jeg er kong William
Erobreren péa skattejagt! Af sted til skoven! Af sted til skoven!"

Lad os hjeelpe William med at gere hans drem til virkelighed. Hvordan finder han
skatten? Hvad sker der ellers? Kommer han nogensinde til at bygge den skatepark,
han dremmer om? Hvordan ville den se ud? Hvem ville kunne bruge den?

Byg historien

Lad eleverne ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et storyboard med
tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie, tid og sted, personer,
rekvisitter og historiens vigtigste hovedpunkter.

+ Husk, at historien handler om at bygge sine dreamme! Der kan ske fantastiske ting,

som ellers ikke kunne lade sig gere i virkeligheden. Brug fantasien og kreativiteten.

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
veesentlige detaljer indgar i hver scene? | hvilken reekkefelge skal scenerne vises?

» Hvordan skal scenerne vise en dram?

+ Hvordan forholder de andre personer sig til William, hvis de er med i hans drem?

+ Findes der en "William Dremmeren" i det virkelige liv og en "William Erobreren" i
dremmen?

» Hvordan finder William sin skat?

+ Beskriv og analyser Williams felelser i de forskellige scener.
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Del og dokumentér

Lad eleverne fremlaegge deres historie pé klassen. Bed dem om at fokusere pa
at variere sprog og stil, imens de fremleegger.

Historieeksempel

1. William lgber hen til skoven.

2. Inde i skoven finder han en mystisk grotte, hvor det braender indeni. "Ngj, det er
varmt!" Store ildedderkopper og ildtunger vogter indgangen til grotten.

3. William finder et sveerd i en brend et stykke fra ildgrotten. Svaerdet er magisk!

4. William bruger sveerdet til at nedkaempe ildedderkopperne og slukke flammerne.
Han gér ind i grotten, hvor han finder en skattekiste fyldt med guld!

5. Nu er William styrtende rig, og han bruger guldet til at betale for sin skatepark, som
er gratis for alle. Han renoverer ogsa grotten og ger den til en turistattraktion, hvor
folk betaler for at komme ind og se de dede ildedderkopper.

Videre arbejde og inspiration

+ Brug spinneren til at fastsaette historiens scenarie. Skift tidsperioden, som historien
foregar i. Genforteel historien i den nye tidsperiode.

+ Lav en reklameplakat til Williams nye skatepark med StoryVisualizer softwaren.
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Det hemmelige skattekort

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miliger og hovedpunkter
med den viden, du har fra teksten.

+ Lav en afslutning, der ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk beskriver de
oplevelser og heendelser, personerne kommer ud for.

+ Analyser, hvordan grafik bidrager til tekstens mening, sprog og stil.

* Brug korte digte, rim eller vers.

Saet scenen

KLONK! KLONK! Georg Guldgravers spade steder pa noget hardt. Eventyreren Emil
har ventet i arevis pa at here den lyd. Denne gang er Emil og hans kammerat Georg
stedt pa noget stort!

For nylig fandt de det hemmelige skattekort som alle har snakket om. Det var skjult i
et hul i veeggen pa en eeldgammel pyramide inde i junglen. Selvom Georg Guldgraver
er vant til at leese kort (ogsé de rigtig gamle, der er sveere at tyde), var kortet i pyramiden
s& forvirrende, at han endte med at grave huller alle mulige steder i byen — uden held.
Men nu har Georg og Emil fundet noget!

De er begge sa speendte, at de ikke kan vente med at grave ned til skatten. Kortet
giver kun én ledetrad om skattens indhold: et kort digt, som man skal fremsige,
mens man graver:

"Grav og grav, sé steerkt du kan
Skatten ger dig en lykkelig mand”

Hvad tror du, de finder?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og de vigtigste hovedpunkter i historien.

+ Hvordan skal scenerne danne historiens forteelling? Hvilke farer rummer skatten
méske? Kunne man eventuelt give digtet flere linjer? Hvordan skal de i s fald lyde?
Hvordan vil du vise, at personerne er bange, spaendte og forundrede? Hvad finder
Eventyreren Emil og Georg Guldgraver?

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
veesentlige detaljer indgar i hver scene? | hvilken reckkefelge skal scenerne vises?

+ Hvad tror Georg Guldgraver, de finder?
+ Bliver de rige? Hvad vil de i sé fald bruge rigdommen til?
+ Kan man opbygge spaendingen yderligere? Hvordan?
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Del og dokumentér

Lad eleverne fremleegge deres historie pé klassen. Mind dem om, at tilpasse og variere
sprog og stil, i mens de fremlaegger, alt efter om de har rollen som fortaeller eller spiller
en af personerne i deres historie. Bed eleverne om at bruge beskrivende sprog, nar
de skriver.

Videre arbejde og inspiration

+ Brug spinneren til at fastsaette historiens scenarie. Skift tidsperioden, som historien
foregar i. Genforteel historien i den nye tidsperiode. Hvordan ser Det hemmelige
skattekort? Hvad finder Georg Guldgraver og Eventyreren Emil?

* Brug StoryVisualizer softwaren til at skrive historien. Tag billeder, og brug dem i
historien sammen med et lille digt eller en lille sang.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. 87
©2014 The LEGO Group. 058569.



BILLEDER TIL BRUG PA KLASSEN




education

BYG 0G FORT/L HISTORIER

Veelg mig, veelg mig!

Leeringsmal

+ Strukturer og genfortael hovedpunkterne i historien, og evaluer sprogfeerdigheder.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af tekstens personer, miliger og hovedpunkter. Brug
den viden du har fra teksten.

+ Giv udtryk for individuelle tanker og ideer, diskuter dem i gruppen, og byg derefter
videre pa gruppens udvalgte ideer.

+ Lav en afslutning, der ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk beskriver de
oplevelser og haendelser, personerne kommer ud for.

+ Analyser, hvordan grafik understetter tekstens mening, sprog og stil.

Saet scenen

Der var engang to riddere, der boede pa hver sin side af en dyb dal. De var bedste
venner — indtil den dag, en smuk prinsesse flyttede ind i det store slot i dalen.

En dag tog de to riddere deres fineste rustning p4, og red ned i dalen til prinsessen i
habet om, at hun ville forelske sig i en af dem.

"Veelg mig, veelg mig!" sagde den merkhéarede ridder. "Min skinnende rustning er lige
s& lydles, som den er steerk, og jeg vil holde din hand for evigt uden s& meget som
et knirk."

"Veelg mig, veelg mig!" sagde den redhéarede ridder. "Jeg er kongens farsteridder og
vil beskytte dig mod al ondskab!"

Men prinsessen kunne ikke bestemme sig. De to riddere blev mere og mere jaloux
pé hinanden, indtil ...

Hvad tror du sa, der skete? Hvordan udvikler historien sig, og hvordan ender den?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og vigtigste hovedpunkter i historien.

» Hvordan kan man illustrere et slot eller en historisk scene?
+ Hvad vil ridderne gere for at vinde den smukke prinsesses hdnd? Konkurrerer de
pa retfaerdig vis?

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
veesentlige detaljer indgar i hver scene? | hvilken reekkefalge skal scenerne vises?

* Hvordan vil du vise, at prinsessen er i en vanskelig situation? Hvad faler hun?
Og hvordan viser hun det?

+ Beskriv historiens handling og dens uventede drejninger. Indeholder den en god
og en ond person?

+ Er det en "lykkeligt til deres dages ende"-historie eller en historie med en
overraskende slutning?
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at fremleegge deres historie pa klassen ved hjeelp af StoryVisualizer
softwaren. Mind dem om at tilpasse og variere sprog og stil, i mens de fremleegger,
alt efter om de har rollen som forteeller eller spiller en af personerne i deres historie.
Bed eleverne om at bruge et beskrivende sprog og lydord, nar de skriver.

Historieeksempel

bt s

1. De to riddere ger alt for at vise sig for prinsessen. Men hun keder sig og kigger
bare den anden ve;j.

2. Den merkhéarede ridder kidnapper den redhéarede ridder og smider ham i sin
fangekaeelder. Han teender bal rundt om slottet for at afskraekke sin konkurrent
fra at flygte.

3. En tryllefre far ondt af den redhéarede ridder og laser hans keeder op med et
magisk kveek.

4. Den redharede ridder seetter en stopper for den merkharede ridders planer og
udfordrer ham til en ridderturnering.

5. Den redhérede ridder vinder over den merkhéarede ridder og smider ham i sin
fangekeelder. Derefter gifter han sig med den smukke prinsesse, og de lever
lykkeligt til deres dages ende.

Videre arbejde og inspiration

* "I gamle dage fandtes der masser af riddere, hekse og troldmaend. For et par
guldstykker kunne man forvandle sig selv — eller en anden - til et hvilket som helst
dyr." Forestil dig, at dette er sandt i din historie — personer, der kan forvandle sig til
dyr! Hvordan ville det aendre historien?

+ Ga sammen med en klassekammerat og lev jer ind i rollen som de to riddere i
historien. Skriv hver jeres brev til prinsessen, hvor | forklarer, hvorfor hun ber tage
imod jeres hand. Keereste prinsesse ...
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En nat pa museet

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

« Strukturer og genforteel haendelser i historien og evaluer sprogfeerdigheder.

+ Lav en detaljeret beskrivelse af historiens personer, miljger og hovedpunkter med
den viden, du har fra teksten.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for en historie.

* Lav en afslutning, der ved hjeelp af ord, vendinger og sanseindtryk beskriver de
oplevelser og heendelser, personerne kommer ud for.

+ Styrk brugen af tilleegsord og beskrivende sprog.

+ Analyser, hvordan grafik understatter tekstens mening, sprog eller stil.

Saet scenen

"Hvad er det for en larm? Hvor er alle sammen? Hvor er jeg?

Det sidste, jeg husker, er busturen ... Vi skulle pé den der kedelige udflugt til museet.
Jeg mé veere faldet i sevn. Hvor er alle sammen henne? Er de taget hjem uden mig?"

Det er naesten merkt, og du er last inde pa museet — og det abner ikke for i morgen
tidlig! Den larm, du herte, led som noget, der beveegede sig. Og det lad som om, det
kom fra rundt om hjernet ...

Hvad sker der p& museet mellem solnedgang og solopgang? Hvad er det, der laver
den mystiske lyd? Hvad vil du gere?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et
storyboard med tre eller fem scener. Eleverne skal overveje felgende: scenarie,
tid og sted, personer, rekvisitter og vigtigste hovedpunkter i historien.

* Hvad er det, der laver den mystiske lyd? Er museet farligt om natten? Hvorfor?
Hvorfor ikke?

+ Hvilken slags museum befinder du dig pa? Hvilken slags overraskelser kan du
stede pa herinde?

+ Lav en sammenheengende historie om dine oplevelser under din nat pa museet.

Refleksion

Lad eleverne diskutere hver scene i takt med, at de bygger historien. Hvilke
veesentlige detaljer indgar i hver scene? | hvilken reekkefalge skal scenerne vises?

* Hvilket humer er du i i begyndelsen af historien? Er du glad, spaendt eller trist, eller
keder du dig? Hvorfor? Skifter du humer?

+ Hvordan vil du opbygge speendingen i lobet af historien?

+ Hvordan vil du illustrere nattens morke?
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Del og dokumentér

Bed eleverne fremlaegge deres historie pé klassen. Mind dem om at tilpasse og
variere sprog og stil, i mens de fremlaegger, alt efter om de har rollen som forteeller
eller spiller en af personerne i historien. Lad eleverne dokumentere deres historie,
ved hjeelp af StoryVisualizeren. Bed dem om at benytte et beskrivende sprog, nar
de skriver, samt at beskrive lydene pa museet og personernes humer igennem
historien.

Videre arbejde og inspiration

+ Lav en dagbog over de ting, du oplevede under din nat pa museet. Hvad forteeller
du dine venner i skolen naeste dag? Hvad var de tre uhyggeligste ting, du oplevede?

+ Veelg én udstilling p& museet. Lav en praesentation, hvor du kort refererer udstillingen.
Husk at tage relevante fakta og oplysninger med. Seg evt. pa biblioteket og internet.

+ Udveelg nogle udstillinger eller en bestemt tidsperiode pa museet. Lav en tidslinje,
der viser de vigtigste historiske begivenheder eller personer i den periode. Lav en
kort billedtekst med dato og érstal til hvert punkt pa tidslinjen (kan laves skriftligt
eller bygges).
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Den lille havfrue

Leeringsmal

+ Udtryk og find pa idéer via gruppediskussioner.

+ Skriv et referat af en historie, hvor du tydeligger temaet.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinutet, samt hvordan
de danner grundlaget for en historie.

+ Bliv bedre til at lave en personkarakteristik.

« Vis forstaelse af sproglige virkemidler, herunder figurativt sprog.

Saet scenen

+ Lad eleverne leese Den lille havfrue individuelt, eller lees den hgijt klassen.

+ Diskuter i feellesskab de vigtigste detaljer i historien.

- Diskuter og find frem til eventyrets genrekendetegn.

+ Hvilke dele af historien far en til at forestille sig handlingen visuelt? Hvad far
historien til at virke sammenhaengende?

Byg historien

Bed eleverne om at gd sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et storyboard
over eventyret Den lille havfrue, tre eller fem scener. Lad eleverne benytte sig af
sproglige virkemidler og indlede med ordene "Der var engang ...".

Her er nogle forslag til de vigtigste scener:

+ Havkongens slot med alle havfruerne.

+ Prinsens skib forliser i stormen.

+ Den lille havfrue redder prinsen fra at drukne.

+ Havheksen giver den lille havfrue en magisk eliksir, der vil forvandle hende til et
menneske.

+ Prinsen gifter sig med den lille havfrue (eller en anden).

Refleksion
Disse spergsmal skal fungere som inspiration til elevernes refleksion:

+ Hvordan fremhaever du eventyrets genrekendetegn, og hvad er de?
+ Hvilken scene er din favorit? Hvad forteeller den os?
+ Hvad sker der fer og efter din favoritscene?
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at skrive et referat af deres eventyr, hvor de har szerligt fokus pa
eventyrgenren og personkarakteristik.

Historieeksempel
-

Videre arbejde og inspiration
+ De fleste eventyr har en lykkelig afslutning, men nogle ender trist — ligesom mange

af H.C. Andersens historier. Giv eleverne mulighed for at eendre afslutningen pa
historien, men sé den stadig er genkendelig.

+ Lav en anderledes version af Den lille havfrue med en uventet drejning i handlingen.
Gé& sammen i grupper og skiftes til at bygge historiens scener, uden at de har en
afslutning.

+ Brug StoryVisualizer softwaren til at designe en folder med din anmeldelse af Den
lille havfrue. Brug folderen til at invitere bern fra andre klasser til din fremlaeggelse
af anmeldelsen.

Kom og
poganmelicisel]
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Gys og gru

Leeringsmal

+ Laes en tekst og skriv et referat, som du leeser hejt pa klassen.

+ Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan de
danner grundlaget for bestemte genrer, f.eks. krimi, science fiction og gysere.

* Brug fakta fra litteraere tekster til at understotte analyser og refleksioner.

+ Bliv bedre til at lave en personkarakteristik ved at lave en detaljeret beskrivelse
af personen, miljget og handlingen. Brug specifikke detaljer fra teksten.

+ Sammenlign temaer, miljger og handlinger.

+ Vis forstéelse af sproglige virkemidler, ordrelationer og ords betydningsnuancer.

Saet scenen

+ Lad eleverne laese en krimi-, science fiction- eller gyserhistorie individuelt, eller lees
den hgj for klassen.

- Diskuter i feellesskab, de vigtigste detaljer i historien.

+ Snak om genrens seerlige kendetegn pa klassen. Find frem til de typiske genretraek.

+ Hvilke dele af historien far en til at forestille sig handlingen visuelt? Hvad far historien
til at flyde?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et storyboard
med tre eller fem scener. Eleverne skal gere brug af forskellige sproglige virkemidler
og indlede deres storyboard med sezetningen "Jeg glemmer aldrig den merke, dystre
dag, da jeg pludselig ...".

Her er nogle forslag til de vigtigste scener:

* Folelsen af noget overnaturligt, der kommer ind.

+ Seere lyde, der kommer fra ... Hvor kom de fra?

+ Et rum, der pludselig bliver koldt, og felelsen af ikke at veere alene.
+ En lyd fra vinduet, der bliver ved og ved.

Refleksion
Disse forslag skal fungere som inspiration til elevernes refleksion:

+ Hvordan finder du frem til genrens kendetegn, og hvad er de?
+ Hvilken scene er din favorit? Hvad forteeller den os?
+ Hvad sker der fer og efter din favoritscene?
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at skrive en tekst (gyser, science fiction, eller krimi) og efterfelgende
lave et referat, der har szerligt fokus pé personkarakteristik. Lees referatet hejt pa klassen.

Videre arbejde og inspiration

Lad eleverne lave en omskrivning af deres storyboards. Seet miljgkortet fast pa
spinneren, og snur den for at lave et skift i historiens omgivelser. Hvordan kan
scenerne aendres, sa de passer ind i det nye miljg? Hvilken indvirkning har det pa
historiens eksisterende personer?

.

.

Brug StoryVisualizer softwaren til at lave en politirapport om en uventet og meget
uhyggelig heendelse. Lees rapporten heijt for klassen, og svar pé eventuelle
spargsmal.

Forestil dig, at du er en kriminalassistent, som er blevet hyret til at lase et mysterium.
Skriv en politirapport, der indeholder felgende:

- En analyse af den aktuelle situation.

- En beskrivelse af bevismaterialet og ledetradene.

- En beskrivelse af heendelserne, personerne og scenen ud fra din synsvinkel som
kriminalassistent.
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Mit eget lille digt

Leeringsmal

+ Lav et digt, som du leeser hgjt pa klassen.

* Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for bestemte genrer, feks. digte.

+ Find pé et tema til et digt.

+ Find frem til, hvilken betydning sproglige virkemidler har for teksten, f.eks. om der
bliver gjort brug af metaforer, sammenligninger og figurativt sprog.

« Vis forstaelse for ord, der rimer.

« Forklar, hvordan digte og strofer er opbygget.

+ Skriv en forstdelig og sammenhaengende tekst efter opgave, formal og modtagere.

Saet scenen

+ Lees et digt hajt for klassen, og bed eleverne om at finde frem til de ord, der rimer.

+ Diskuter de vigtigste detaljer i et digt p& klassen.

+ Find frem til og diskuter digtets genrekendetegn.

+ Hvad vil det sige at rime, og hvordan kan det bruges?
+ Hvad ger et digt godt? Hvad ger et digt darligt?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og derefter bygge
og skrive et digt, der rimer. Digtet kan enten danne en historie med en indledning, en
midte og en afslutning eller veere baseret pa én enkelt scene. Lad gruppen blive
enige om digtets tema.

Refleksion
Disse forslag skal fungere som inspiration til elevernes refleksion:

+ Hvordan finder du frem til digtets genrekendetegn?
+ Hvilken scene er din favorit? Hvad forteeller den os?
+ Vis eleverne eksempler pa strofer, vers og versefadder.
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at finde genretreekkene i deres digt. Lad dem b.la. finde eksempler
pa rim og versefgdder.

Videre arbejde og inspiration

* Brug StoryVisualizer softwaren til at illustrere dit digt og tilfgje elementer, som
understatter digtets betydning. @v dig i at fremsige digtet, for du ger det foran
klassen.

Digtere bruger sproget, som en maler bruger farver. Lad eleverne skrive et digt, med
et bestemt tema og med seerligt fokus pé enkelte sproglige virkemidler, som f.eks.
rim, bogstavrim og figurativt sprog (sammenligninger, metafoer eller taleméader).

Forestil dig, at du skal skrive et digt eller en jingle til en reklame. Start med at finde
ud af, hvilket produkt du reklamerer for. Teenk derefter over den synsvinkel, du vil
bruge - feks. forbrugerens eller producentens. Veelg en synsvinkel, og skriv et digt
eller en jingle til en reklame.
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Mystiske sagn

Leeringsmal

+ Lees et sagn og skriv et referat, som du leeser hejt pa klassen.

* Forklar, hvordan scenerne haenger sammen og skaber kontinuitet, samt hvordan
de danner grundlaget for bestemte genrer, f.eks. sagn.

+ Bliv bedre til at lave en personkarakteristik.

+ Sammenlign temaer, emner, genrer og komposition i sagn, myter og/eller andre
traditionelle forteellinger.

+ Vis forstaelse af traditionel historieforteelling.

+ Vis forskellene mellem formelt og uformelt sprog pa skrift eller i tale.

+ Skriv en fantasyforteelling eller et sagn.

Saet scenen

+ Bed eleverne om at leese et udvalgt sagn, og/eller lees det hejt pa klassen.
Diskuter efterfalgende dets handling.

+ Diskuter i feellesskab de vigtigste detaljer i sagnet.

+ Find pa klassen frem til, hvilke genrekendetegn et sagn har.

* Hvad betyder det, at noget er autentisk? Hvad er fiktion?

+ Hvad vil det sige, nér en tekst har et historisk indhold og en historisk synsvinkel?

Byg historien

Bed eleverne om at ga sammen i grupper, brainstorme over idéer, og lave et storyboard
med tre eller fem scener. Byg et sagn eller en fantasyforteelling. Begynd med
seetningen "For lang, lang tid siden ...".

Refleksion
Disse forslag skal fungere som inspiration til elevernes refleksion:

+ Hvordan finder du frem til sagnets genrekendetegn og hvad er de?
* Hvilken scene er din favorit? Hvad forteeller den os?

+ Hvad sker der fer og efter din favoritscene?

* Fremhaev de autentiske, fiktive og historiske dele i sagnet.
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Del og dokumentér

Bed eleverne om at lezese et sagn og efterfalgende skrive et referat, hvori de
fokusere pd sagnets genrekendetegn, szerligt personkarakteristik.

Videre arbejde og inspiration

Brug StoryVisualizer softwaren til at lave en preesentation af Mystiske sagn inklusive
historiske detaljer og inviter andre klasser til at se preesentationerne.

.

Sagn er baseret pa sandhed, som regel en historisk kendsgerning. Veelg et sagn,
og underseg dets historiske baggrund. Lav en folder, en nyhedstavle eller en
dokumentar ved hjeelp af StoryVisualizer softwaren.

Lav en anderledes version af Mystiske sagn med en uventet drejning i handlingen. G&
sammen i grupper og skiftes til at bygge historiens scener uden at kende afslutningen.

Lav et filmmanuskript ud fra et sagn, og forbered detaljerede replikker og
sceneopsaetninger. Opfer sagnets handling ud fra filmmanuskriptet sammen
med gruppen.
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FAQ

Ofte stillede spergsmal

Skal jeg sezette klistermaerkerne pa elementbakkerne, eller skal
eleverne?

Det er vigtigt, at klistermeerkerne seettes rigtigt pa, og derfor anbefaler vi, at laereren
ger det. Saet tid af til dette.

Hvor meget tid skal jeg seette af til hver aktivitet?

| begyndelsen af processen, mens eleverne bliver fortrolige med materialet og
historieforteellingen, tager det formentlig en hel lektion eller mere at f& scenerne og
historierne pé plads. Derefter tager det endnu en lektion at udvikle, skrive og
dokumentere historierne med StoryVisualizer softwaren. Med tiden bliver eleverne
dygtige til denne proces, hvilket reducerer den tid, det tager at gennemfere en
StoryStarter aktivitet.

Kan jeg udbygge disse aktiviteter, s de daekker mere end bare
danskfaget?

StoryStarter er lavet til at udvikle danskkundskaber og leeringsomrader indenfor
Feelles Mal hos elever pé forskellige klassetrin. Der er dog en naturlig fagintegration
med historie, geografi og diverse samfundsrelaterede emner. Laeringsprocessen,
tveerfagligheden og det at arbejde konstruktivt sammen bidrager ogsé til kreativ og
kritisk teenkning og til en mere problemlesende og undersegende adfeerd.

Hvordan hjeelper jeg grupper af elever med at bevare fokus, mens
de arbejder sammen om en historie?

At arbejde sammen i grupper er en en proces, der tager tid at mestre. | begyndelsen
af processen er det en god idé at give eleverne individuelle opgaver. Giv evt. hver
elev en specifik opgave, efter introduktionen og Seet scenen er preesenteret pa
klassen. For eksempel kan en elev lave begyndelsen af historien, mens en anden
laver midten og en tredje slutningen. P4 den made bevarer eleverne fokus pa
opgaven i de forste stadier af aktiviteten.

Det kan veere en god idé at udpege en StoryStarter-ansvarlig i grupper med yngre
elever. Den ansvarlige har til opgave at gere saettet klar til brug. En anden elev kan
geres til sorterings-ansvarlig — den, der serger for at sortere elementerne og rydde
op efter brug. En tredje elev kan fé rollen Spinner-ansvarlig og sté for at veelge det
rigtige spinnerkort under aktiviteten.
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Hvordan kan jeg bruge StoryVisualizer, hvis jeg kun har fa computere
i klasselokalet?

Hver elev arbejder pa sit niveau og i sit tempo. Nogle bruger lang tid pé at finpudse
detaljerne i deres scener og forfine deres historie, mens andre bygger hurtigt. Med
andre ord: Eleverne bliver aldrig feerdige pa samme tidspunkt. Mens nogle elever har
travlt med at lave historier, tegneserier, reklamer osv. pa computeren, kan de andre
skrive deres idéer ned pa et stykke papir eller tage billeder af deres scener.

Skal eleverne tage deres egne billeder af scenerne?

For de mindre klasser anbefaler vi, at laereren tager billederne. Men da vi testede
StoryStarter fandt vi ud af, at eleverne hurtigt leerte at tage deres egne billeder og
importere dem i StoryVisualizer softwaren. Et webcam og StoryVisualizer softwaren
giver eleverne mulighed for at eendre, tilpasse og arbejde individuelt pé deres eget
niveau.
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OVERSIGT OVER LEGO' ELEMENTER

Oversigt over LEGO® elementer

For at gere det nemmere at bruge StoryStarter saettet i klassen og holde styr p3 alle
LEGO® elementerne er der vedlagt en oversigt. Denne oversigt fungerer samtidig som
tjekliste og giver overblik over alle saettets elementer. For at lette sortering og kategorisering
anbefaler vi, at du giver hver elev eller gruppe en lamineret kopi af oversigten.
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Personer og dyr
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Alle har en historie 4t forfzelle...

inden for danskfaget.

LEGO® Education StoryStarter seetter gang i bade kreativitet og leesefaerdigheder

Uh, jeg vil gerne
giftes med
enprins ...

Der var engang en prinsesse,

Prinsessen havde to
bejlere, som var meget
forelsket i hende. Den gode
prins Filip og den sorte

ridder uden navn.

derboedeiet stort slot.
Hendes storste gnske var
at fa en flot prins -

Desvaerre kidnappede den sorte ridder prins Filip
og smed ham i fangekzelderen i sit marke slot
dybt inde i skoven.

Da prinsessen horte dette,
sendte hun straks sin
magiske fro af sted for at

befri prins Filip.

Froen befriede prins Filip, som giftede sig med
prinsessen, og de levede lykkeligt til deres
dageg gnde.
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2
—

Da prins Filip fik fat i den sorte ridder,
kzempede de lzenge mod hinanden, men til
sidst vandt prins Filip heldigvis.
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