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Introduktion til Maker lektionerne

LEGO® Education Maker lektionerne er udviklet til at engagere og motivere folkeskoleelever i
indskoling og mellemtrin ved at veekke deres interesse for at lsere om design, teknik og kodning
vha. motordrevne modeller og enkel programmering.

Hver lektion omfatter en indledende opgavebeskrivelse, der bruges som udgangspunkt. De dbne
opgaver tillader ubegraensede lesningsforslag og giver eleverne mulighed for at komme med en
lang reekke kreative l@sninger, mens de tegner, bygger og tester prototyperne pa de design, de
konstruerer.

Leererens rolle i disse lektioner er at give eleverne veerktgjet og den nedvendige frihed til at
relatere til og definere en problemstilling, finde en lesning og dele, hvad de er kommet frem til.

Veer kreativ, og tilpas disse lektioner, s de passer til dine elevers behov.

rolle er at give eleverne
|ser for at kunné opf!nde
feerdigsyet viden.

— Seymour Papert

“Underviserens
de rette betingé
og ikke at servere
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Praktiske tip til undervisning

Det skal du bruge

+ LEGO® klodser

+ Lektionsplan til hvert projekt

+ Elevark til hvert projekt

* Inspirationsbilleder til hvert projekt

+ Kreative materialer, der allerede findes i klassen

Tidsforbrug
Hver lektion er beregnet til at tage 90 minutter. Hvis dine undervisningsperioder er kortere, kan
du opdele dette i to gange 45 minutter.

Forberedelse
Det er vigtigt at dele eleverne op i grupper. Tomandsgrupper fungerer godt. Serg for, at alle
elever har en kopi af MAKER arket, s& de kan dokumentere deres designproces.

LEGO® Education MAKER (design)processen

Definition af problemet

Det er vigtigt, at eleverne starter med at definere et reelt problem, der skal leses.
Introduktionsbillederne kan spore eleverne ind pé at designe lasninger til andres behov, ikke blot
deres egne. Pa dette trin i processen er det vigtigt, at du ikke viser lgsningseksempler eller en
endelig lasning.

Brainstorming

Brainstorming er en aktiv del af skabelsesprocessen. For nogle elever vil det veere lettere at
afpreve deres tanker gennem praktiske eksperimenter med LEGO klodser, mens andre vil
foretraekke at lave skitser og noter. Gruppearbejde er vigtigt, men det er ogsa vigtigt at give
eleverne tid til at arbejde alene, fer de deler deres idéer med gruppen.

Definer designkriterierne
Det at drefte og blive enige om den bedste byggelesning kan kraeve meget forhandling og
forskellige feerdigheder, afhaengigt af elevernes evner. For eksempel:

* Nogle elever er gode til at tegne.

+ Andre bygger maske dele af en model og forklarer derefter, hvad de mener.
+ Andre elever er igen gode til at beskrive en strategi.

©2023 The LEGO Group.
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Praktiske tip til undervisning

Prov at skabe en atmosfaere, hvor eleverne deler hvad som helst, uanset hvor abstrakt det matte
lyde. Veer aktiv i denne fase, sé du sikrer, at de idéer, eleverne vaelger, kan gennemferes.

Det er vigtigt, at eleverne opstiller klare designkriterier. Nar lasningen pa problemet er skabt, skal
eleverne vende tilbage til disse kriterier, som derefter skal danne grundlag for at afpreve, hvor
godt lgsningen virker.

MAKER processen

Eleverne skal fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO® saettet, men de kan ogsé
bruge andre materialer efter behov. Hvis de har sveert ved at bygge deres idé, kan du opfordre
dem til at opdele problemerne i mindre dele. Forklar dem, at de ikke behever at finde pa hele
lesningen fra start. Mind eleverne om, at dette er en cyklisk proces, og at de skal teste, analysere
og revidere deres idé flere gange undervejs.

MAKER processen indebeerer ikke, at alle trin skal falges slavisk. Den skal i stedet ses som en
reekke praktiske trin.

Eksempelvis kan brainstorming veere vigtig ved processens start. Men det kan ogsé veere
nedvendigt for eleverne at brainstorme idéer, nar de prover at finde méder til at forbedre deres
lesning, eller hvis de har opnéet et utilfredsstillende testresultat og skal sendre noget ved deres
design.

Gennemga og revider lgsningen

For at hjeelpe eleverne med at udvikle deres kritiske teenkning og kommunikationsfaerdigheder
kan det veere en idé at lade elever fra én gruppe observere og komme med feedback til en
anden gruppes lgsning. At modtage konstruktiv feedback fra hinanden hjeelper eleverne til at
forbedre deres arbejde. Det geelder bade de elever, der giver og modtager feedback.

Forklar lesningen

Elevarket er en hjaelp til grundlseggende dokumentation af projektet. Eleverne kan ogsé henvise
til det, nar de praesenterer deres arbejde for klassen. Du kan ogsé bruge projektet som mappe til
evalueringer eller til elevernes selvevaluering.

Evaluering

Hvor kan jeg finde evalueringsmaterialet?
Der medfelger evalueringsmateriale til de forste tre projekter. Det findes efter hvert elevark.

Hvilke lzeringsmal skal evalueres?

Eleverne bruger elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres designarbejde i forhold til
leeringsmélene. Hvert skema har fire niveauer: bronze, selv, guld og platin. Forméalet med skemaet
er at hjeelpe eleverne med at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til leeringsmaélene,
og hvad de kunne have gjort bedre. Hvert skema kan sammenholdes med videns- og
feerdighedsmalene inden for natur/teknologi.

©2023 The LEGO Group.
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Praktiske tip til undervisning
_____________________________________________________________________________________________________________________|

Del med andre

Du mé& meget gerne dele dine elevers geniale projekter pé de relevante sociale medier med 0
hashtagget #LEGOMAKER. # I-EG“MAKEH

Eleverne kan ogsé dele deres egne projekter, hvis de er over 13 ar gamle, og hvis projekterne
overholder skolens regler og MAKER reglerne.

©2023 The LEGO Group. 6



Praktiske tip til undervisning

LEGO® Education MAKER (design)proces

©2023 The LEGO Group.

Definition af problemet

Brainstorming

Definer designkriterierne

MAKER processen

Gennemga og revider lgsningen

Forklar lesningen
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Lektionsplan — Lav tilbeheor til en digital enhed

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlesninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse

Serg for, at alle elever har en kopi af MAKER arket, s de kan dokumentere deres designproces.
Til denne MAKER opgave er der ogsa brug for en mobiltelefon og/eller tablet til at teste
lesningen.

Andre materialer (valgfrit)
« Gummiband

» Karton

+» Tynd plastfolie

Men hvis du foretraekker en mere dben og undersegende metode, kan du starte med denne
aktivitet og lade eleverne finde hjeelp pa egen hand ved at henvise til principmodelhzefterne.

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke aktiviteten, eller bed dem om at lsese MAKER
introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Definition af problemet

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start en samtale, der leder
dem mod en problemstilling. Serg for, at de registrerer det pa elevarket, nar de har fundet et
problem, de vil lgse.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig og bruge tre minutter pa at finde pa sa
mange idéer som muligt, der kan lese problemet. De kan bruge klodserne fra LEGO saettet
under deres brainstorming, eller de kan tegne deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer er blevet delt,
skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Veer forberedt pa at hjeelpe til

i denne proces for at sikre, at eleverne vaelger at fremstille noget, der kan lade sig gere. Prov
at opfordre til forskellighed, s& ikke alle elevgrupper fremstiller det samme.

©2023 The LEGO Group.
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Lektionsplan — Lav tilbeher til en digital enhed

4. Definer designkriterierne
Eleverne skal registrere op til tre designkriterier p& deres elevark, s& de kan konsultere det,
nar de gennemgéar og reviderer deres lgsning.

5. MAKER processen
Eleverne skal fremstille en af idéerne ved hjeelp af seettet LEGO® klodser og andet materiale
efter behow.

Understreg, at eleverne ikke behgver at fremstille hele Izsningen fra start. Hvis de f.eks.
fremstiller et stativ til en mobiltelefon, kan de undersege, hvordan telefonen kan understettes,
inden de overvejer, hvordan visningsvinklen kan justeres.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere deres idé
undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis du gerne vil have eleverne til
at aflevere deres dokumentation ved lektionens afslutning, skal du sikre, at de dokumenterer
deres designproces under fremstillingsfasen ved hjeelp af skitser og billeder af deres
modeller.

6. Gennemga og revider lgsningen
Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de registrerede,
fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa deres elevark.

7. Forklar lesningen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at preesentere deres produkt for klassen. En god made
at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise alle modeller. Hvis tiden er
knap, kan to grupper praesentere for hinanden.

8. Evaluering

Eleverne bruger elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres designarbejde i forhold
til leeringsmalene. Hvert skema har fire niveauer: bronze, selv, guld og platin. Forméalet med
skemaet er at hjeelpe eleverne med at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til
leeringsmélene, og hvad de kunne have gjort bedre. Hve t skema kan sammenholdes med
videns- og feerdighedsmaélene inden for natur/teknologi.

9. Oprydning
Serg for, at der er tid nok til sidst i lektionen til at skille modellerne ad og sortere dem tilbage i
LEGO eeskerne. Der gér ca. 10 minutter med dette.

©2023 The LEGO Group.
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MAKER introduktion
— Lav tilbeher til en digital enhed

Flere og flere mennesker bruger mobilteknologi pé daglig basis. De bruger deres enheder
til mange forskellige ting, f.eks. telefonopkald, surfe pa internettet, spille spil, se film og lytte til
musik. Dermed stér de ogsé over for mange udfordringer.

Kig pé billederne herunder.

* Hvad kan du se?

« Hvilke problemer kan du se?

+ Hvordan er disse problemer opstaet?
* Hvilke designmuligheder giver de?

©2023 The LEGO Group. 10



Elevark — Lav tilbeher til en digital enhed

Navn(e): Dato:

Definition af problemet
Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder.

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pa at finde pa idéer
til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lose problemet.

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Lav tilbeher til en digital enhed

Definer designkriterierne
| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Vaelg nu den bedste af dem, som | vil fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned, som jeres

design skal opfylde:

MAKER processen
Sé er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den valgte lasning.

Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lzst det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre designkriterier.

Hvor godt virker lesningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer af jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af modellen.
Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu er | klar til at

preesentere jeres lasning for klassen.

Evaluering
:ofgr
MAL BRONZE SgLV GULD PLATIN
MAKER opgave:: * Vi byggede og * Vi brugte to * Vi levede op til « Vi levede op til

Design af lesninger

testede ét design
pa baggrund

af et enkelt
designkriterium
og en enkelt
designidé.

[]

designkriterier og
-idéer til at bygge
en lesning pa
den definerede
problemstilling.

[]

selvkravet og
videreudviklede
og forbedrede
vores idé gennem
test, revidering og
nye test.

[]

guldkravet og
opfyldte alle tre
designkriterier.

[]

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?

©2023 The LEGO Group.
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Lektionsplan — Baerbar teknologi

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre designlasninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af MAKER arket, s de kan dokumentere deres designproces.

Andre materialer (valgfrit)
* Karton

+ Tynd plastfolie

* Neoprengummiplade

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke aktiviteten, eller bed dem om at laese MAKER
introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Definition af problemet

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start eventuelt en samtale,
der leder dem mod en problemstilling. Serg for, at de registrerer det pé elevarket, nar de har
fundet et problem, de vil lase.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig og bruge tre minutter pa at finde s& mange
idéer som muligt, der kan lgse det problem, de har udvalgt. De kan bruge klodserne fra
LEGO seettet under deres brainstorming, eller de kan tegne deres idéer i det angivne felt pa
elevarket.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer er blevet delt,
skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Veer forberedt pa at hjeelpe til

i denne proces for at sikre, at eleverne vaelger at fremstille noget, der kan lade sig gere. Prov
at opfordre til forskellighed, s& ikke alle elevgrupper fremstiller det samme.

4. Definer designkriterierne

Eleverne skal registrere op til tre designkriterier pa deres elevark, séa de kan konsultere det,
nar de gennemgar og reviderer deres lgsning.

©2023 The LEGO Group.
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Lektionsplan — Beerbar teknologi

5. MAKER processen
Eleverne skal fremstille en af idéerne ved hjeelp af seettet LEGO® klodser.

Understreg, at eleverne ikke behever at fremstille hele lasningen fra start. Hvis de f.eks.
fremstiller briller, kan de undersege formen og pasformen i ansigtet, fer de arbejder med
steengerne (erestotte).

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere deres idé
undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis du gerne vil have eleverne til
at aflevere deres dokumentation ved lektionens afslutning, skal du sikre, at de dokumenterer
deres designproces under fremstillingsfasen ved hjeelp af skitser og billeder af deres
modeller..

6. Gennemga og revider lgsningen
Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de registrerede,
fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa deres elevark.

7. Forklar lesningen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at preesentere deres produkt for klassen. En god méade
at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise alle modeller. Hvis tiden er
knap, kan to grupper preesentere for hinanden.

8. Evaluering

Eleverne bruger elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres designarbejde i forhold
til leeringsmaélene. Hvert skema har fire niveauer: bronze, selv, guld og platin. Forméalet med
skemaet er at hjeelpe eleverne med at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til
leeringsmalene, og hvad de kunne have gjort bedre. Hve t skema kan sammenholdes med
videns- og faerdighedsmaélene inden for natur/teknologi.

9. Oprydning

Serg for, at der er tid nok til sidst i lektionen til at skille modellerne ad og sortere dem tilbage i
LEGO aeskerne. Der gér ca. 10 minutter med dette.

©2023 The LEGO Group.
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MAKER introduktion — Lav en baerbar teknologi

Beerbar teknologi bliver brugt mere og mere i hverdagen. Baerbar teknologi vinder frem i form af
enheder, der overvager sundheden, tanke- og bevaegelsesstyrede enheder, usynlige enheder,
VR-briller og intelligente ure, der kan betale for indkeb og f.eks. fremvise boardingkort, hvis man
skal om bord pé et fly. Det er bare nogle fa af de mange produkter, som allerede findes.

Kig pa billederne herunder.

+ Hvad kan du se?

+ Hvilke problemer kan du se?

+ Hvordan er disse problemer opstaet?
* Hvilke designmuligheder giver de?

©2023 The LEGO Group. 15



Maker

Elevark — Lav en baerbar teknologi

Navn(e): Dato:

Definition af problemet
Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder.

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pa at finde pa idéer
til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Lav en baerbar teknologi

Definer designkriterierne
| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Vaelg nu den bedste af dem, som | vil fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned, som jeres

design skal opfylde:

MAKER processen
Sé er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den valgte lasning.

Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lzst det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre designkriterier.

Hvor godt virker lesningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer af jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af modellen.
Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu er | klar til at

preesentere jeres lasning for klassen.

Evaluering
:ofgr
MAL BRONZE SoLV GULD PLATIN
MAKER opgave:: « Vi forstod + Vi definerede et + Vi levede op « Vi levede op til

Definition af
problemer

designproblemet.

[]

designproblem,
og vi brugte ét
designkriterium og
én designidé til at
bygge lesningen.

[]

til selvkravet,

og vi brugte to
designkriterier og
-idéer til at bygge
l@sningen.

[]

guldkravet, og

vi brugte tre
designkriterier og
-idéer til at bygge
en effektiv l@sning.

[]

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?

©2023 The LEGO Group.
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Lektionsplan — Lav et gentaget menster

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlesninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af MAKER arket, s de kan dokumentere deres designproces.

Andre materialer (valgfrit)

+ Gummiband

+ Almindeligt kopipapir (A4)
+ Tuscher eller farveblyanter

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke aktiviteten, eller bed dem om at laese MAKER
introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Definition af problemet

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start en samtale, der leder
dem mod en problemstilling. Serg for, at de registrerer det pa elevarket, nér de har fundet et
problem, de vil lese.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig og bruge tre minutter pa at finde pa sa
mange idéer som muligt, der kan lgse problemet. De kan bruge klodserne fra LEGO saettet
under deres brainstorming, eller de kan tegne deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer er blevet
preesenteret, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Veer forberedt pa
at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne veelger at fremstille noget, der kan lade
sig gere. Prov at opfordre til forskellighed, sé& ikke alle elevgrupper fremstiller det samme.

4. Definer designkriterierne

Eleverne skal registrere op til tre designkriterier pé deres elevark, séa de kan konsultere det,
nar de gennemgar og reviderer deres lgsning.

©2023 The LEGO Group.
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Lesson Plan — Make a Repeated Pattern
I —————————

5. MAKER processen
Eleverne skal fremstille en af idéerne ved hjeelp af seettet LEGO® klodser.

Understreg, at eleverne ikke behever at fremstille hele lasningen fra start. Hvis de f.eks.
fremstiller en mekanisk tegnemaskine, kan de starte med at undersege, hvordan man kan
tegne enkle cirkler, inden de géar videre til mere komplekse former.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere deres idé
undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis du gerne vil have eleverne til
at aflevere deres dokumentation ved lektionens afslutning, skal du sikre, at de dokumenterer
deres designproces under fremstillingsfasen ved hjeelp af skitser og billeder af deres

modeller.

6. Gennemga og revider losningen Q) Hvor godt fungerer
Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de registrerede, det?

fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa deres elevark. Hvad nu, hvis...?

7. Forklar lesningen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at preesentere deres produkt for klassen. En god méade

at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise alle modeller. Hvis tiden er oe
knap, kan to grupper preesentere for hinanden. ® I
8. Evaluering gL &

Eleverne bruger elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres designarbejde i forhold
til leeringsmaélene. Hvert skema har fire niveauer: bronze, selv, guld og platin. Forméalet med
skemaet er at hjeelpe eleverne med at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til
leeringsmalene, og hvad de kunne have gjort bedre. Hve t skema kan sammenholdes med
videns- og faerdighedsmaélene inden for natur/teknologi.

9. Oprydning
Serg for, at der er tid nok til sidst i lektionen til at skille modellerne ad og sortere dem tilbage i
LEGO aeskerne. Der gér ca. 10 minutter med dette.

©2023 The LEGO Group. 19



education

MAKER introduktion — Lav et gentaget monster

Vores verden er fuld af symmetri og matematik. Det giver inspiration til mange kunstnere og
designere.

Kig pé billederne herunder.

* Hvad kan du se?

* Hvilke menstre kan du se?

+ Hvordan er disse menstre opstaet?
+ Hvilke designmuligheder giver de?




Elevark — Lav et gentaget monster

Navn(e): Dato: Q Det er meget vigtigt

at dokumentere
arbejdet i lebet af
designprocessen.
Definition af problemet Dokumentér sa meget

Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder. som muligt ved hjgelp
af skitser, billeder og

noter.

’

-

)

J

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pa at finde pa idéer ) Brug LEGO® Klodser
til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe. og skitser til at

undersege g afpreve

jeres idéer.

—
-

48N

(' Nogle gange er enkle
idéer de bedste.

’

(

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

©2023 The LEGO Group. 21



Elevark — Lav et gentaget menster

Definer designkriterierne
| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Vaelg nu den bedste af dem, som | vil fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned, som jeres
design skal opfylde:

MAKER processen

Sé er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den valgte lasning.

Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lzst det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre designkriterier.

Hvor godt virker lesningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer af jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af modellen.
Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu er | klar til at

preesentere jeres lasning for klassen.

Assessment
:ofgy
MAL BRONZE SoLV GULD PLATIN
MAKER opgave: * Vi tegnede og + Vi levede op til + Vi levede op til « Vi levede op til

udpegede de
forskellige dele af
vores design.

[]

bronzekravet, og vi
angav placeringen
af de vigtigste
dele i det menster,
vi observerede.

[]

selvkravet, og

vi medtog et
diagram, der viser
det menster, vi
observerede.

[]

guldkravet, og

vi brugte ord og
et diagram til at
forklare, hvordan
det nye design
kunne skabe

Indsamlin

N 9; det menster, vi
vurdering og observerede
formidling af '
information

[]

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?

©2023 The LEGO Group.
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Sikkerhedsgadget

Brug denne lektionsplan til at strukturere flowet i hver lektion.

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

* Brugt og forstaet designprocessen

* Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlasninger
+ Udviklet deres evner til problemlesning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af elevarket, s& de kan dokumentere deres
designproces.

Andre materialer (valgfrit)

Brug materialer, du allerede har i dit klasseveerelse, til at tilfeje en ekstra dimension
til denne aktivitet. Det kan veere:
+ Gummiband

* Piberensere

* Karton

* Kraftigt papir

+ Tynd trad

+ Tynd plastfolie

+ Genbrugsmaterialer

» Skummateriale

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke aktiviteten, eller bed dem om at
leese Maker introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Definition af problemet

Lad eleverne se pa introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start en
samtale, der leder dem mod en problemstilling eller en ny designmulighed. Serg
for, at de registrerer det pa en eller anden méade, nar de har fundet et problem,
de vil lese. De kan bruge elevarket til at strukturere deres projektdokumentation
eller bruge deres egne foretrukne metode til at dokumentere deres
designproces.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig og bruge tre minutter pa at
finde pé s& mange idéer som muligt, der kan lese problemet. De kan bruge
klodserne fra LEGO® saettet under deres brainstorming, eller de kan tegne
deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

©2023 The LEGO Group.
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Sikkerhedsgadget

Det er vigtigt, at eleverne bruger tid pa manuelle eksperimenter

med LEGO® klodserne for at finde pa idéer. Malet med de manuelle
eksperimenter er at undersege sa mange lesninger som muligt. Brug
eventuelt eksemplerne pa manuelle eksperimenter sidst i materialet
som inspiration eller som en made at komme i gang pa.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer

er blevet delt, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Vaer
forberedt pé at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne veelger at fremstille
en idé, der kan lade sig gere. Prev at opfordre til forskellighed, s& ikke alle grupper
fremstiller det samme.

4. Definer designkriterierne
Eleverne ber registrere op til tre designkriterier pa deres elevark. Dermed kan de
konsultere det, ndr de gennemgar og reviderer deres lgsninger.

5. Maker processen
Nu skal eleverne fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO® klodser og
andre materialer efter behov.

Understreg, at eleverne ikke behover at fremstille hele lasningen fra start.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere
deres idé undervejs, sé de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis

du gerne vil have eleverne til at aflevere deres dokumentation ved lektionens
afslutning, skal du sikre, at de bruger skitser og billeder af deres modeller til at
dokumentere deres designproces under fremstillingsfasen.

6. Gennemga og revider lgsningen

Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de
registrerede, fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa
deres elevark.

7. Forklar lesningen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at preesentere deres produkt for klassen.
En god made at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise
alle modeller. Hvis tiden er knap, kan du saette to grupper sammen og lade dem
praesentere deres produkt for hinanden.

8. Evaluering

Eleverne skal bruge elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres
designarbejde i forhold til laeringsmalene. Hvert skema har fire niveauer:
bronze, selv, guld og platin. Forméalet med skemaet er at hjeelpe eleverne med
at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til lseringsmélene, og hvad
de kunne have gjort bedre. Hvert skema kan sammenholdes med videns- og
feerdighedsmélene inden for natur/teknologi.

9. Oprydning

Serg for, at eleverne har ca. 10-15 minutter tilbage i slutningen af lektionen til at
skille modellerne ad og sortere dem tilbage i LEGO® seskerne.

©2023 The LEGO Group.
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Sikkerhedsgadget
________________________________________________________________________________________________________________|

Flere laerernotater

Valgfrie materialer
+ Karton eller papir
« Trad

©2023 The LEGO Group. 25



education

Sikkerhedsgadget

Maker introduktion

Gennem tiden har folk fundet pd mange forskellige méader til at beskytte deres ting
mod tyveri. Disse opfindelser omfatter enkle alarmsystemer og endda feelder!

Se pa billederne nedenfor, og besvar spergsmalene.
* Hvad kan du se?

+ Kan du fa eje pa nye designmuligheder?

+ Hvilke problemer kan du se?

* Hvordan kan du bruge LEGO® klodserne?

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Sikkerhedsgadget

Navn(e): Dato:

Definition af problemet
Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder.

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pé at
finde pa idéer til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

Definer designkriterierne
| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Veelg nu den bedste af dem, som | vil
fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned,

som jeres design skal opfylde:

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Sikkerhedsgadget

Maker processen

S4 er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den
valgte lzsning. Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle
forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lost det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre
designkriterier.

Hvor godt virker lesningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer af
jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af
modellen. Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker.
Nu er | klar til at praesentere jeres lesning for klassen.

©2023 The LEGO Group.
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Dukke

Brug denne lektionsplan til at strukturere flowet i hver lektion.

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

* Brugt og forstaet designprocessen

* Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlasninger
+ Udviklet deres evner til problemlesning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af elevarket, s& de kan dokumentere deres
designproces.

Andre materialer (valgfrit)

Brug materialer, du allerede har i dit klasseveerelse, til at tilfeje en ekstra dimension
til denne aktivitet. Det kan veere:
+ Gummiband

* Piberensere

* Karton

* Kraftigt papir

+ Tynd trad

+ Tynd plastfolie

+ Genbrugsmaterialer

» Skummateriale

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke aktiviteten, eller bed dem om at
leese Maker introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Definition af problemet

Lad eleverne se pa introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start en
samtale, der leder dem mod en problemstilling eller en ny designmulighed. Serg
for, at de registrerer det pa en eller anden méade, nar de har fundet et problem,
de vil lese. De kan bruge elevarket til at strukturere deres projektdokumentation
eller bruge deres egne foretrukne metode til at dokumentere deres
designproces.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig og bruge tre minutter pa at
finde pé s& mange idéer som muligt, der kan lese problemet. De kan bruge
klodserne fra LEGO® saettet under deres brainstorming, eller de kan tegne
deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

©2023 The LEGO Group.
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Det er vigtigt, at eleverne bruger tid pa manuelle eksperimenter

med LEGO® klodserne for at finde pa idéer. Malet med de manuelle
eksperimenter er at undersege sa mange lesninger som muligt. Brug
eventuelt eksemplerne pa manuelle eksperimenter sidst i materialet
som inspiration eller som en made at komme i gang pa.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer

er blevet delt, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Veer
forberedt pé at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne veelger at fremstille
en idé, der kan lade sig gere. Prev at opfordre til forskellighed, s& ikke alle grupper
fremstiller det samme.

4. Definer designkriterierne
Eleverne ber registrere op til tre designkriterier pa deres elevark. Dermed kan de
konsultere det, nér de gennemgar og reviderer deres lesninger.

5. Maker processen
Nu skal eleverne fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO® klodser og
andre materialer efter behov.

Understreg, at eleverne ikke behover at fremstille hele lasningen fra start.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere
deres idé undervejs, sé de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis

du gerne vil have eleverne til at aflevere deres dokumentation ved lektionens
afslutning, skal du sikre, at de bruger skitser og billeder af deres modeller til at
dokumentere deres designproces under fremstillingsfasen.

6. Gennemga og revider lgsningen

Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de
registrerede, fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa
deres elevark.

7. Forklar lesningen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at preesentere deres produkt for klassen.
En god made at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise
alle modeller. Hvis tiden er knap, kan du saette to grupper sammen og lade dem
praesentere deres produkt for hinanden.

8. Evaluering

Eleverne skal bruge elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres
designarbejde i forhold til laeringsmalene. Hvert skema har fire niveauer:
bronze, selv, guld og platin. Forméalet med skemaet er at hjeelpe eleverne med
at reflektere over, hvad de har gjort godt i forhold til lseringsmélene, og hvad
de kunne have gjort bedre. Hvert skema kan sammenholdes med videns- og
feerdighedsmélene inden for natur/teknologi.

9. Oprydning

Serg for, at eleverne har ca. 10-15 minutter tilbage i slutningen af lektionen til at
skille modellerne ad og sortere dem tilbage i LEGO® seskerne.

©2023 The LEGO Group.
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Dukke
]

Flere laerernotater

Valgfrie materialer

+ Karton eller papir

+ Stofstykker til udsmykning
* Tusser eller farveblyanter

©2023 The LEGO Group. 31
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Dukke

Maker introduktion

| generationer har man brugt dukker til at fortaelle historier og udvikle figurer til
tv og film. De kan vaere s& enkle som en fingerdukke eller s& komplekse som en
bevaegelig animatronisk dinosaur i en biograffilm.

Se pa billederne nedenfor, og besvar spergsmalene.
+ Hvad kan du se?

+ Kan du fa gje pé nye designmuligheder?

* Hvilke problemer kan du se?

* Hvordan kan du bruge LEGO® klodserne?

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Dukke

Navn(e):

Dato:

Definition af problemet

Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder.

Brainstorming

Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pé at
finde pa idéer til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

Definer designkriterierne

| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Veelg nu den bedste af dem, som | vil

fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned,

som jeres design skal opfylde:

©2023 The LEGO Group.
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Elevark — Dukke

Maker processen

S4 er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den
valgte lzsning. Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle
forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lost det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre
designkriterier.

Hvor godt virker lasningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer
af jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af
modellen. Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker.
Nu er | klar til at praesentere jeres lesning for klassen.

©2023 The LEGO Group.
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Lav en lydmaskine

Denne Maker lektion vil virkelig engagere eleverne og medfere sken stgj! Bed
eleverne om at undersege programmeringsvariabler, der laver svage lyde, heje
lyde, lyde fra omgivelserne, rytmer og melodier. Eleverne kan endda kombinere
projekterne til et band.

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Brugt og forstaet designprocessen

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlasninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af elevarket, séa de kan dokumentere deres
designproces.

Andre materialer (valgfrit)

Brug materialer, du allerede har i dit klassevaerelse, til at tilfgje en ekstra dimension

til denne lektion. Det kan veere:

+ Gummiband

* Piberensere

+ Smé musikinstrumenter (f.eks. xylofon, tamburin, klokker, baekkener, trommer,
maracas)

* Plast- eller papbaegre

* Nagler eller andre metalgenstande

* Genbrugsmaterialer og ting fra naturen

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke lektionen, eller bed dem om at
lzese Maker introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Find et problem

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmaélene, og start en
samtale, der leder dem mod en problemstilling eller en ny designmulighed. Serg
for, at de registrerer det pa en eller anden made, nar de har fundet et problem,
de vil lese. De kan bruge elevarket til at strukturere deres projektdokumentation
eller bruge deres egne foretrukne metode til at dokumentere deres
designproces.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig eller to og to og bruge et par
minutter pa at finde pa sa mange idéer som muligt, der kan lgse problemet. De
kan bruge klodserne fra LEGO® seettet under deres brainstorming, eller de kan
tegne deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

©2023 The LEGO Group.
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Lav en lydmaskine

Det er vigtigt, at eleverne bruger tid pa manuelle eksperimenter

med LEGO® klodserne for at finde pa idéer. Malet med de manuelle
eksperimenter er at undersege sa mange lesninger som muligt. Brug
eventuelt eksemplerne pa manuelle eksperimenter sidst i materialet som
inspiration eller som en made at komme i gang pa.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer
er blevet delt, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Del idéer pa skift.
Veer forberedt pé at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne vaelger at
fremstille en idé, der kan lade sig gere. Prov at opfordre til forskellighed, sa ikke
alle grupper fremstiller det samme.

0

4. Veelg den bedste idé
Eleverne ber registrere op til tre designkriterier pé deres elevark. Dermed kan de
konsultere det, nér de gennemgar og reviderer deres lasninger.

5. Maker processen

Lad eleverne fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO klodser og andre
materialer efter behov. Understreg, at eleverne ikke behaver at fremstille hele
lesningen fra start.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere
deres idé undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis

du gerne vil have eleverne til at aflevere deres dokumentation ved lektionens
afslutning, skal du sikre, at de bruger skitser og billeder af deres modeller til at
dokumentere deres designproces under fremstillingsfasen.

6. Foretag en evaluering af resultatet

Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de
registrerede, fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa
deres elevark.

7. Praesenter modellen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at praesentere deres produkt for klassen.
En god made at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise
alle modeller. Hvis tiden er knap, kan du saette to grupper sammen og lade dem
preesentere deres produkt for hinanden.

8. Evaluering
Eleverne skal bruge elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres
designarbejde ved hjeelp af skalaen med de fire klodser.

9. Oprydning
Serg for, at eleverne har ca. 10-15 minutter tilbage i slutningen af lektionen til at
skille modellerne ad og sortere dem tilbage i LEGO® seskerne.

©2023 The LEGO Group.
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Lav en lydmaskine

Maker introduktion

Luk gjnene, og lyt. Vi er omgivet af lyde. Hvor kan du here lyde komme fra?

Lyde kommer fra naturen, dyr, ting og maskiner. Lyde kan lave rytmer, og lyde kan
lave musik. Lyde kan vaekke dig, advare dig om farer eller underholde dig. Lyde er
sommetider bare stgj.

Se pa billederne, og teenk derefter over disse spergsmal.
* Hvad kan du se?

+ Hvilke spergsmal har du?

+ Hvilke idéer har du?

* Hvad kan du lave?

+ Kan du lave din egen lydmaskine?

©2023 The LEGO Group.
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Elevark:

Lav en lydmaskine

Navn(e): Dato: <

Dokumentér s& meget
som muligt ved hjeelp
af skitser, billeder og
noter.

Find et problem

Hvilke idéer fik du, da du sé pa billederne?

[

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har du fundet et problem. Brug derefter tre minutter pa at

A (’ Brug LEGO® klodser
finde pa idéer til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

og skitser til at
undersege og afpreve
jeres idéer.

0 Nogle gange er enkle
idéer de bedste.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.
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Elevark: Lav en lydmaskine

Vaelg den bedste idé
I ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Veelg nu den bedste af dem, som | vil
fremstille.

Skriv tre ting, som designet skal kunne:

Maker processen
Sa er det tid til fremstilling. Brug dele fra LEGO® seettet til at bygge den valgte idé.
Test designet undervejs, og dokumentér eventuelle sendringer, | foretager.

Foretag en evaluering af resultatet
Har | lgst det problem, | fandt i begyndelsen af lektionen? Se pa de tre ting, | sagde,
designet skulle kunne:

Hvor godt virker lgsningen? Foresla tre ting, | kunne gere bedre.

Preesenter modellen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af
modellen. Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu
er | klar til at preesentere jeres losning for klassen.

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?

©2023 The LEGO Group.

(’ Tre ting designet skal
kunne.

Eksempel:

Designet skal ...
Designet ber ...
Designet kan ...

(’ | m& gerne bruge
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Q Udskriv jeres billeder,
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dokumentation op pa
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Selvevaluering
L ____________________________________________________________________________________________________|

Selvevaluering

Elevens navn: Dato:

Hvordan klarede du dig?

Vejledning: Seet ring om den klods, der viser, hvor godt du klarede dig. Jo sterre klodsen er, jo bedre klarede du dig.

Vi byggede og testede et eller flere design ud fra et 0JO)
problem, vi fandt. @ @JO)
Vi slog nogle idéer sammen for at bygge en god lesning 0JO)
pé et problem, vi fandt. @ @JO)

0J@)

Vi forbedrede vores idé ud fra vores test. @ 00

Be

Det faerdige design kunne gere alt det, det skulle kunne. @

OO
OO

Beskriv hvad du gjorde (tegn, skriv, eller tilfgj et billede):

Fortael nogen om det problem, du lgste ...
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Lav en dansende robot

Denne Maker lektion omfatter en lang raekke mulige design af dansende robotter, og
hvad de kan. Eleverne kan undersege en dans fra deres kultur, forteelle en historie
gennem dans, danse to og to sammen eller i en gruppe eller endda planlaegge en
fest.

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Brugt og forstéet designprocessen

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlesninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af elevarket, séa de kan dokumentere deres
designproces.

Other Materials Required (Optional)

Brug materialer, du allerede har i dit klassevaerelse, til at tilfeje en ekstra dimension
til denne lektion. Det kan veere:

* Plast- eller papbaegre

+ Papkasser

+ AEggebakker

- Stof eller filt

» Skummateriale, pomponer eller perler

+ Piberensere

Fremgangsmade

1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke lektionen, eller bed dem om at
lzese Maker introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Find et problem

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmaélene, og start en
samtale, der leder dem mod en problemstilling eller en ny designmulighed. Serg
for, at de registrerer det pa en eller anden made, nar de har fundet et problem,
de vil lese. De kan bruge elevarket til at strukturere deres projektdokumentation
eller bruge deres egne foretrukne metode til at dokumentere deres
designproces.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig eller to og to og bruge et par
minutter pa at finde pa sa mange idéer som muligt, der kan lgse problemet. De
kan bruge klodserne fra LEGO® seettet under deres brainstorming, eller de kan
tegne deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

©2023 The LEGO Group.
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Make a Dancing Robot

Det er vigtigt, at eleverne bruger tid pa manuelle eksperimenter

med LEGO® klodserne for at finde pa idéer. Malet med de manuelle
eksperimenter er at undersege sa mange lesninger som muligt. Brug
eventuelt eksemplerne pa manuelle eksperimenter sidst i materialet som
inspiration eller som en made at komme i gang pa.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer
er blevet delt, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Del idéer pa skift.
Veer forberedt pé at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne vaelger at
fremstille en idé, der kan lade sig gere. Prov at opfordre til forskellighed, sa ikke
alle grupper fremstiller det samme.

0

4. Veelg den bedste idé
Eleverne ber registrere op til tre designkriterier pé deres elevark. Dermed kan de
konsultere det, nér de gennemgar og reviderer deres lasninger.

5. Maker processen

Lad eleverne fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO klodser og andre
materialer efter behov. Understreg, at eleverne ikke behaver at fremstille hele
lesningen fra start.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere
deres idé undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis

du gerne vil have eleverne til at aflevere deres dokumentation ved lektionens
afslutning, skal du sikre, at de bruger skitser og billeder af deres modeller til at
dokumentere deres designproces under fremstillingsfasen.

6. Foretag en evaluering af resultatet

Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de
registrerede, fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa
deres elevark.

7. Praesenter modellen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at praesentere deres produkt for klassen.
En god made at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise
alle modeller. Hvis tiden er knap, kan du saette to grupper sammen og lade dem
preesentere deres produkt for hinanden.

8. Evaluering
Eleverne skal bruge elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres
designarbejde ved hjeelp af skalaen med de fire klodser.

9. Oprydning
Serg for, at eleverne har ca. 10-15 minutter tilbage i slutningen af lektionen til at
skille modellerne ad og sortere dem tilbage i LEGO® seskerne.

©2023 The LEGO Group.
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Lav en dansende robot

Maker introduktion

Dans er bare s sjovt! Dans kan veere at beveege sig frit til musikkens rytme, eller det
kan veere mere formelt, f.eks. selskabsdans, stepdans, squaredance, breakdance,
ballet og moderne dans.

Du kan bruge dans til at udtrykke din personlighed og dine falelser. Nogle typer
danse er som koder og felger en fast reekkefolge af trin.

Se pa billederne, og teenk derefter over disse spargsmal.
+ Hvilke spergsmal har du?

* Hvilke idéer har du?

* Hvad kan du lave?

+ Kan du lave din egen dansende robot?

©2023 The LEGO Group.
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Elevark:

Lav en dansende robot

Navn(e): Dato:

Find et problem
Hvilke idéer fik du, da du sé pa billederne?

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har du fundet et problem. Brug derefter tre minutter pa at
finde pa idéer til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

©2023 The LEGO Group.

(’ Dokumentér s& meget
som muligt ved hjeelp
af skitser, billeder og
noter.

[

(’ Brug LEGO® klodser
og skitser til at
undersege og afpreve
jeres idéer.

0 Nogle gange er enkle
idéer de bedste.
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Elevark: Lav en dansende robot

Vaelg den bedste idé
I ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Veelg nu den bedste af dem, som | vil
fremstille.

Skriv tre ting, som designet skal kunne:

Maker processen
Sa er det tid til fremstilling. Brug dele fra LEGO® seettet til at bygge den valgte idé.
Test designet undervejs, og dokumentér eventuelle sendringer, | foretager.

Foretag en evaluering af resultatet
Har | lgst det problem, | fandt i begyndelsen af lektionen? Se pa de tre ting, | sagde,
designet skulle kunne:

Hvor godt virker lgsningen? Foresla tre ting, | kunne gere bedre.

Preesenter modellen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af
modellen. Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu
er | klar til at preesentere jeres losning for klassen.

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?
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Designet skal ...
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Selvevaluering
L ____________________________________________________________________________________________________|

Selvevaluering

Elevens navn: Dato:

Hvordan klarede du dig?

Vejledning: Seet ring om den klods, der viser, hvor godt du klarede dig. Jo sterre klodsen er, jo bedre klarede du dig.

Vi byggede og testede et eller flere design ud fra et 0JO)
problem, vi fandt. @ @JO)
Vi slog nogle idéer sammen for at bygge en god lesning 0JO)
pé et problem, vi fandt. @ @JO)

0J@)

Vi forbedrede vores idé ud fra vores test. @ 00

Be

Det faerdige design kunne gere alt det, det skulle kunne. @

OO
OO

Beskriv hvad du gjorde (tegn, skriv, eller tilfgj et billede):

Fortael nogen om det problem, du lgste ...
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Lav en ting, der ger livet lettere

Der findes inspiration til ting, der ger livet lettere, overalt omkring os. Et godt sted
at starte er at bede eleverne om at brainstorme simple problemer, de meder i
hverdagen. Bed dem teenke over ting sésom:

+ Hvad kunne de lave for at gere hverdagen nemmere?

+ Har de har brug for hjeelp til at vagne om morgenen?

* Har de brug for en hjeelper til at lave huslige pligter?

* Har de brug for at blive mindet om at gere noget?

Serg for at have materialer klar, som de kan bruge pé en ny méade til at skabe noget
nyt.

Leeringsmal

Efter denne lektion skal eleverne have:

+ Brugt og forstaet designprocessen

+ Defineret et klart designbehov

+ Udviklet deres evne til at arbejde cyklisk og forbedre deres designlasninger
+ Udviklet deres evner til problemlasning og formidling

Varighed
2 x 45 min. (90 min.)

Forberedelse
Serg for, at alle elever har en kopi af elevarket, séa de kan dokumentere deres
designproces.

Andre materialer (valgfrit)

Brug materialer, du allerede har i dit klasseveerelse, til at tilfgje en ekstra dimension
til denne lektion. Det kan veere:

* Plast- eller papbaegre

+ Papkasser

+ AEggebakker

+ Stof eller filt

+ Skummateriale, pomponer eller perler

* Piberensere

Fremgangsmade
1. Introduktion/samtale
Del elevarkene ud, og lad eleverne selv fortolke lektionen, eller bed dem om at
leese Maker introduktionsteksten op for at danne sig et overblik.

2. Find et problem

Lad eleverne se pé introduktionsbillederne og -spergsmélene, og start en
samtale, der leder dem mod en problemstilling eller en ny designmulighed. Serg
for, at de registrerer det pa en eller anden méade, nér de har fundet et problem,
de vil lese. De kan bruge elevarket til at strukturere deres projektdokumentation
eller bruge deres egne foretrukne metode til at dokumentere deres
designproces.

3. Brainstorming

Eleverne skal i ferste omgang arbejde hver for sig eller to og to og bruge et par
minutter pa at finde pa s& mange idéer som muligt, der kan lgse problemet. De
kan bruge klodserne fra LEGO® seettet under deres brainstorming, eller de kan
tegne deres idéer i det angivne felt pa elevarket.

©2023 The LEGO Group.
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Make a Life Hack

Det er vigtigt, at eleverne bruger tid pa manuelle eksperimenter

med LEGO® klodserne for at finde pa idéer. Malet med de manuelle
eksperimenter er at undersege sa mange lesninger som muligt. Brug
eventuelt eksemplerne pa manuelle eksperimenter sidst i materialet som
inspiration eller som en made at komme i gang pa.

Eleverne kan nu skiftes til at dele deres idéer med deres grupper. Nar alle idéer
er blevet delt, skal hver gruppe veelge at fremstille den eller de bedste idéer. Del idéer pa skift.
Veer forberedt pé at hjeelpe til i denne proces for at sikre, at eleverne vaelger at
fremstille en idé, der kan lade sig gere. Prov at opfordre til forskellighed, sa ikke
alle grupper fremstiller det samme.

0

4. Veelg den bedste idé
Eleverne ber registrere op til tre designkriterier pé deres elevark. Dermed kan de
konsultere det, nér de gennemgar og reviderer deres lasninger.

5. Maker processen

Lad eleverne fremstille en af gruppens idéer ved hjeelp af LEGO klodser og andre
materialer efter behov. Understreg, at eleverne ikke behaver at fremstille hele
lesningen fra start.

| lebet af fremstillingsprocessen kan du minde eleverne om at teste og analysere
deres idé undervejs, s& de kan implementere eventuelle forbedringer. Hvis

du gerne vil have eleverne til at aflevere deres dokumentation ved lektionens
afslutning, skal du sikre, at de bruger skitser og billeder af deres modeller til at
dokumentere deres designproces under fremstillingsfasen.

6. Foretag en evaluering af resultatet

Eleverne skal teste og evaluere deres design i forhold til de designkriterier, de
registrerede, fer de begyndte at fremstille deres lgsning. De kan tage noter pa
deres elevark.

7. Praesenter modellen

Giv hver enkelt elev eller gruppe tid til at praesentere deres produkt for klassen.
En god made at gere det pa er at opstille et bord, som er stort nok til at vise
alle modeller. Hvis tiden er knap, kan du saette to grupper sammen og lade dem
preesentere deres produkt for hinanden.

8. Evaluering
Eleverne skal bruge elevarkets evalueringsskema til at evaluere deres
designarbejde ved hjeelp af skalaen med de fire klodser.

9. Oprydning
Serg for, at eleverne har ca. 10-15 minutter tilbage i slutningen af lektionen til at
skille modellerne ad og sortere dem tilbage i LEGO® seskerne.

©2023 The LEGO Group.
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Lav en ting, der ger livet lettere

Maker introduktion

Lektier. Huslige pligter. Sengetid. Maltider. Hvad kan gere livet mindre kedeligt og
mere sjovt? Det kan “life hacks”!

Life hacks er ting, der ger livet lettere — det er de originale opfindelser! Folk har altid
lavet ting til at forbedre livet og den méde, vi ger tingene pa. Du kan selv opfinde
ting til at gere livet lettere ved at sammenseette dagligdags ting og materialer pa nye
méader. Nogle af disse ting er gamle tricks eller genveje. Nogle af dem er veerktgjer til
at reparere noget, og nogle af dem kan hjeelpe dig med at holde bedre styr pa dine
ting pa en sjov made. | denne lektion skal du lave en opfindelse, der kan hjeelpe dig
med at lgse et lille problem hjemme, i skolen, eller nar du leger!

Se péa billederne, og teenk derefter over disse spargsmal.
+ Hvilke spergsmal har du?

* Hvilke idéer har du?

* Hvad kan du lave?

+ Kan du lave din egen ting til at gere livet lettere?
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Elevark::

Lav en ting, der ger livet lettere

Navn(e): Dato:

Find et problem
Hvilke idéer fik du, da du sé pa billederne?

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har du fundet et problem. Brug derefter tre minutter pa at
finde pa idéer til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe.

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.

©2023 The LEGO Group.

(’ Dokumentér s& meget
som muligt ved hjeelp
af skitser, billeder og
noter.

(’ Brug LEGO® klodser
og skitser til at
undersege og afpreve
jeres idéer.

0 Nogle gange er enkle
idéer de bedste.

50



Elevark: Lav en ting, der ger livet lettere

Vaelg den bedste idé
I ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Veelg nu den bedste af dem, som | vil
fremstille.

Skriv tre ting, som designet skal kunne:

Maker processen
Sa er det tid til fremstilling. Brug dele fra LEGO® seettet til at bygge den valgte idé.
Test designet undervejs, og dokumentér eventuelle sendringer, | foretager.

Foretag en evaluering af resultatet
Har | lgst det problem, | fandt i begyndelsen af lektionen? Se pa de tre ting, | sagde,
designet skulle kunne:

Hvor godt virker lgsningen? Foresla tre ting, | kunne gere bedre.

Preesenter modellen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af
modellen. Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu
er | klar til at preesentere jeres losning for klassen.

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?

©2023 The LEGO Group.
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Eksempel:

Designet skal ...
Designet ber ...
Designet kan ...
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karton.

51



Selvevaluering
L ____________________________________________________________________________________________________|

Selvevaluering

Elevens navn: Dato:

Hvordan klarede du dig?

Vejledning: Seet ring om den klods, der viser, hvor godt du klarede dig. Jo sterre klodsen er, jo bedre klarede du dig.

Vi byggede og testede et eller flere design ud fra et 0JO)
problem, vi fandt. @ @JO)
Vi slog nogle idéer sammen for at bygge en god lesning 0JO)
pé et problem, vi fandt. @ @JO)

0J@)

Vi forbedrede vores idé ud fra vores test. @ 00

Be

Det faerdige design kunne gere alt det, det skulle kunne. @

OO
OO

Beskriv hvad du gjorde (tegn, skriv, eller tilfgj et billede):

Fortael nogen om det problem, du lgste ...
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Flere Maker opgaver

Maker projekter
Start din Maker proces med felgende tre Maker aktiviteter:

+ Lav tilbeher til en digital enhed
+ Lav en beerbar teknologi
+ Lav et gentaget menster

Nar du har gennemfert disse tre Maker aktiviteter, s& prev nogle flere fra listen herunder med
samme Maker designproces.

Lav en svaevebane

. Lav en hjeelper til klasseveerelset
Lav en sneglebil

. Lav et spil til et tivoli

. Lav en keedereaktion

Lav en animationsmaskine

Lav et mekanisk legetojsdyr

. Lav en hjeelper til hjemmet

oNOUARONS

De falgende sider indeholder de enkelte Maker opgaver, et lasningseksempel til hver opgave, et
generisk elevark og et selvevalueringsskema, hvor eleverne kan registrere deres designproces.

©2023 The LEGO Group.
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Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

1. Lav en svaevebane

Hvilke typer svaevebaner kan | komme i tanke om? Hvordan bevaeger de sig? Hvor bliver de
brugt? Hvad transporterer de? Hvordan holder de balancen? Hvilken type svaevebane ville | helst
lave? Skulle den bevaege sig ved hjeelp af tyngdekraft eller en motor?

Lav en sveevebane, der kan transportere personer fra ét sted til et andet.
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Flere Maker opgaver

2.Lav en hjeelper til klasseveerelset

Hvilken type opfindelse kunne gere jeres skoledag lettere? Hvilke nye apparater kunne vaere
gode at have i klassen? Har | brug for en bogstette? Har | brug for hjeelp til at male noget? Hvad
kan | ellers komme i tanke om?

Lav en opfindelse, der kan hjaelpe jer i klassen.

©2023 The LEGO Group.
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Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

3.Lav en sneglebil

Kan | komme i tanke om situationer, hvor det er vigtigt at bevaege sig langsomt? Taenk, hvis der
fandtes et seerligt racerleb, hvor den langsomste bil vandt? Hvad skulle | bygge for at fa den til at
kere langsomt? Hvordan kan | bruge tandhjul til at seenke omdrejninger og hastighed?

Lav en bil, der kerer i sneglefart.
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Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

4.Lav et spil til et tivoli

Kan | komme i tanke om nogle spil i tivoli? Hvordan fungerer de? Kan enkle maskiner og
mekanismer fungere sammen? Hvordan? Hvilken type spil ville | helst spille? Skulle det bruge
enkle maskiner, motoriserede mekanismer — eller begge dele?

Lav et sjovt spil til et tivoli.
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Flere Maker opgaver

5.Lav en kaadereaktion

Hvad er en keedereaktion? Hvor mange dele skal den have? Hvordan fungerer delene sammen?
Ved hjeelp af tyngdekraften? Ved hjeelp af et element i beveegelse? Hvilken type kaedereaktion
ville | helst se? Hvor mange trin skulle den have? Hvordan skulle den slutte?

Lav en keedereaktion, der fungerer alene eller sammen med andre klassekammeraters
opfindelser.

©2023 The LEGO Group.

58



Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

6.Lav en animationsmaskine

Hvad er en animation? Hvordan tror I, man lavede animationer, fer der var computere? Hvilke
enkle maskiner kan man bruge til at lave en film eller animation?

Lav en maskine, der kan f& billeder til at beveege sig for at lave en animation.
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Flere Maker opgaver

7. Lav et mekanisk legetojsdyr

Har | nogensinde set et mekanisk legetejsdyr? Hvilken slags dyr var det? Hvilke dele af dyret
bevaegede sig? Hvordan tror |, det blev lavet? Hvilken slags mekanisk legetejsdyr ville | helst se?
Hvordan skulle det opfere sig?

Lav et mekanisk legetojsdyr.

©2023 The LEGO Group.
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Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

8.Lav en hjeelper til hjemmet

Hvilken type opfindelse kan gere jeres dagligdag lettere derhjemme? Har | brug for hjeelp til at
rydde op pa veerelset eller til at vaske op? Kan deren til veerelset ikke forblive dben eller lukket?
Har | brug for mere privatliv? Hvad har | ellers brug for hjeelp til?

Lav en opfindelse, der kan hjeelpe jer i hiemmet.
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Flere Maker opgaver
_____________________________________________________________________________________________________________________|

9.Lav en enkel maskine, der kan flytte noget

Hvordan kan man flytte tunge ting uden at komme til skade? Hvilke enkle maskiner kan hjeelpe?
Har | nogensinde set eller brugt en trilleber, bare eller skilift?

Lav en enkel maskine, der kan flytte ting fra ét sted til et andet.
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Elevark til dit eget MAKER projekt

Navn(e): Dato: Q Det er meget vigtigt

at dokumentere
arbejdet i labet af
designprocessen.
Definition af problemet Dokumentér sa meget

Hvilke problemer viser billederne? Veelg ét problem, og forklar det herunder. som muligt ved hjgelp
af skitser, billeder og

noter.

’

-

)

J

Brainstorming
Individuelt arbejde: Nu har | defineret et problem. Brug derefter tre minutter pa at finde pa idéer ) Brug LEGO® Klodser
til at lose det. Veer klar til at dele dine idéer med din gruppe. og skitser til at

undersege g afpreve

jeres idéer.

—
-

48N

(' Nogle gange er enkle
idéer de bedste.

’

(

Gruppearbejde: Del og diskuter jeres idéer til at lase problemet.
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Student Worksheet

Definer designkriterierne
| ber nu have fundet frem til en reekke idéer. Vaelg nu den bedste af dem, som | vil fremstille.

Skriv pa baggrund af jeres brainstorming to eller tre specifikke designkriterier ned, som jeres

design skal opfylde:

MAKER processen
Sé er det tid til fremstilling. Brug komponenterne fra LEGO® seettet til at bygge den valgte lasning.

Test og analysér designet undervejs, og dokumentér eventuelle forbedringer, | foretager.

Gennemga og revider lgsningen
Har | lzst det problem, | definerede i begyndelsen af timen? Kig igen pé de tre designkriterier.

Hvor godt virker lesningen? Brug linjerne herunder til at foresla tre forbedringer af jeres design.

Forklar lesningen

Nu, hvor fremstillingsprocessen er slut, skal | lave en skitse eller tage et billede af modellen.
Udpeg derefter de tre vigtigste elementer, og forklar, hvordan de virker. Nu er | klar til at

preesentere jeres lasning for klassen.

Assessment
:ofgr
MAL BRONZE SgLV GULD PLATIN
MAKER opgave: * Vi byggede og * Vi brugte to * Vi levede op til « Vi levede op til

Design af lesninger

testede ét design
pa baggrund

af et enkelt
designkriterium
og en enkelt
designidé.

[]

designkriterier og
-idéer til at bygge
en lesning pa
den definerede
problemstilling.

[]

selvkravet og
videreudviklede
og forbedrede
vores idé gennem
test, revidering og
nye test.

[]

guldkravet og
opfyldte alle tre
designkriterier

[]

Godt gaet! Hvad vil | nu lave?
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(’ Eksempel pa

designkriterier:
Designet skal ...
Designet ber ...
Designet kan ...

-

o

i

'd .

\' | m& gerne bruge
andre materialer fra
klasseveerelset.

ij’i (A :)

(’ Udskriv jeres billeder,
og seet al jeres
dokumentation op pa
et stykke papir eller

karton.
. !

o

A

&
.
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