[MEKNGEQGI

FORMALET MED FOKUSDAG 2

EORSITAELSE

Dagens undervisning handler om teknologiforstdelse, som er et vaesentligt element i elevernes digitale dannelse. Digital dannelse handler nemlig ikke kun om at opfere sig pant og behand-

le hinanden ordentlig online. Det handler ogsa om at kunne analysere og reflektere over, hvilken rolle teknologien spiller i forskellige aspekter af vores liv, hvilken rolle teknologien historisk
set har spillet, og hvad teknologien kan fgre med sig af mere eller mindre @nskede konsekvenser for vores individuelle og feelles liv og for vores samfund. Formalet med fokusdag 2 er séle-

des, at fa eleverne til at reflektere over og hjeelpe dem til at gennemskue, hvordan vi er forbundet online, hvordan vi har veaeret forbundet historisk set, og endelig hvordan de teknologier, vi

bruger, virker og medvirker til at ggre noget muligt og begreense andet.

TEMA

TID

BAGGRUND

FREMGANGSMADE

FORMAL/LARINGSMAL

Intro

10 min.

Teknologien har ud-
viklet sig med rygen-
de fart og er stadig i
konstant udvikling.
Derfor er det vigtigt,
at eleverne far en
forstdelse for tekno-
logiens betydning og
funktion.

Afspil introvideoen, hvor dagens tema praesenteres. Forteel ogsa med
egne ord om dagens tema.

Introduktion af temaet
“Teknologiforstaelse”.

- Introduktionsvideo
(Se powerpoint dias
3)

Et historisk perspek-
tiv: “"Der var engang”

20 min.

For at forsta tekno-
logiens betydning
for vores samfund

er det ngdvendigt, at
eleverne ved, hvor-
dan teknologien har
udviklet sig gennem
tiden. Derfor er det
vigtigt, at de far ind-
blik i, hvordan det
var, inden internet og
mobiltelefoner blev
opfundet og blev ud-
bredt.

1. Afspil videoen “Der var engang”.

2. Videoen leder til en snak om, hvordan man engang kommunikerede
og lavede aftaler med hinanden sammenholdt med i dag. Eksempler
pa spergsmal, du kan tale med eleverne om:

* Hvad handlede filmen om?

¢ Hvordan lavede man aftaler dengang?

e Hvordan ger | i dag?

* Hvad er den starste teknologiske forskel pa dengang og i dag?

¢ Hvad tror |, er det nemmeste: at lave aftaler i dag eller dengang?

¢ Hvad vil | helst: leve i en verden med mobiltelefoner/internet eller
uden?

3. Overvej at give eleverne til hjemmeopgave at snakke med deres for-
2ldre om, hvordan foreeldrene lavede aftaler med deres kammerater,
da de var pa elevens alder. Saml op pa dette i starten af naeste lektion
dagen/et par dage efter.

Eleverne f&r indblik i den

teknologiske udvikling og
dermed ogsa en @get for-

staelse for de muligheder,
teknologien giver.

- Videoen
"Der var engang” (Se
powerpoint dias 4)
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@velse 1: Bug en
forbindelse

30 min.

Teknologien har
vaeret og er i hastig
udvikling, hvorfor
teknologi i dag er en
normal del af vores
hverdag. Ofte tages
teknologien dog for
givet, hvorfor man
sjeeldent teenker over,
hvordan teknologien
egentlig fungerer. Det
er derfor de feerre-
ste, der ved, hvorfra
internettet kommer,
og hvordan det virker.
Det er dog veesentligt
at have en forstaelse
for det tekniske og
dermed skabe en
gget teknologiforsta-
else for at sikre, at
eleverne forstar den
teknologi, de omgives
af og selv benytter.

@velsen ‘Byg en forbindelse’ bestar af to dele, henholdsvis "Buggesvel-
se 1— computeren” og “Buggesvelse 2 — mobiltelefonen”. Byggesvelse 1
gennemfares farst, herefter laver eleverne byggesvelse 2.

Byggesevelse 1:
1) Eleverne ser videoen “Sadan fungerer internettet — computeren”.

2) Eleverne skal selv "bygge internettet”. Til dette gar eleverne sammen
to og to. De far herefter udleveret et ark med internetikoner og en
planche, hvorpa internettet skal bygges.

3) Eleverne skal klippe internetikonerne ud og dernaest saette dem op pa
planchen under feltet "Byggevelse 1” i rigtig reekkefglge — inspireret
af videoen. Samtidig udfylder de "Vores forstdelse”, hvor de med
egne ord skal skrive, hvordan internettet fungerer.

4) Der samles op pa klassen.

Byggeovelse 2:
1) Eleverne ser videoen “Sadan fungerer internettet — mobiltelefonen”.

2) Eleverne skal igen selv bygge internettet — nu med udgangspunkt i
mobiltelefonen. Eleverne er stadig sammen to og to. De far udleveret
et nyt ark med mobilikoner.

3) Eleverne klipper ikonerne ud og seetter dem op pa samme planchen
under feltet “Buggesvelse 2" i rigtig raekkefglge — inspireret af vide-
oen. Samtidig udfylder de "Vores forstaelse”, hvor de med egne ord
skal skrive, hvordan internettet fungerer fra telefonen.

4) Der samles op pa klassen. | kan haenge plakaterne op i klassen efter-
felgende.

Eleverne opnar indblik
i, hvordan internettet
fungerer, og hvorfra det
kommer.

- Ark med “Buggeavel-
se 1 - computeren”
(print 1 seet pr. gruppe)

- Ark med “Klip figurer-
ne” til byggenvelse 1

- Videoen: “Sadan
fungerer internettet
- computeren” (se
powerpoint dias 9)

- Ark med “Byggegvel-
se 2 — mobiltelefo-
nen” (print 1 saet pr.

gruppe)

- Ark med “Klip figurer-
ne” til byggeovelse 2

- Videoen: “Séadan
fungerer internettet -
mobiltelefonen” (se
powerpoint dias 11)

- Saks, lim og blyant til
hver gruppe
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@velse 2:
Dilemmaspillet

30 min.

Den nye teknologi
skaber et hav af mu-
ligheder, men a&ndrer
0gsa den made, Vi er
sammen pa, og ma-
den vi danner feelles-
skaber pa — bade pa
godt og ondt. | dilem-
maspillet udfordres
elevernes argumen-
tation, da eleverne
tvinges til at tage
stilling til en reekke
pastande om tekno-
logiens betydning for
feellesskabet.

1. Start eventuelt med en snak om fordele og ulemper ved den nye tek-
nologi. Skriv gerne fordele og ulemper pa tavlen.

2. Eleverne inddeles herefter i grupper a fire. Hvis det ikke gar op, laves
der for de resterende elever grupper a tre.

3. Hver elev bliver herefter tildelt en rolle som enten: besvareren, den
uenige, den enige eller afslutteren.

» Besvareren er den fgrste i reekken og veelger derfor et dilemma, som
besvareren leeser hejt. Besvareren siger sin mening om udsagnet.

e Herefter er det den ueniges tur. Alt efter hvad besvareren mener, skal
den uenige nu veere uenig med besvareren og vigtigst af alt; sige
HVORFOR. Det er vigtigt, at man altid siger hvorfor.

 Efter den uenige kommer den enige, som skal vaere enige med be-
svarerens holdning og igen sige hvorfor.

e Til sidst er det afslutteren, som skal samle op pa de argumenter, der
har veeret for og imod udsagnet.

4. Eleverne roterer rolle efter hvert dilemmakort, dvs. nar man har veeret
igennem ét dilemmakort, skifter man roller i den raekkefglge, som star
beskrevet pa kortet, hvorfor den uenige nu bliver besvareren, den eni-
ge bliver den uenige, afslutteren bliver den enige, og besvareren bliver
afslutteren.

» Det er vigtigt, at alle de fire elever i gruppen prever at veere alle rol-
ler. Herefter kan man veelge at afslutte spillet, men man kan ogsa
fastsaette en bestemt tid eller et bestemt antal dilemmakort, som
man skal igennem. Det afhanger af tiden.

5. Inden spillet afsluttes samles da op pa klassen. Lees et par dilemma-
kort hejt, og sperg, hvad eleverne snakkede om ved hvert af kortene.
Hvad sagde den enige, hvad sagde den uenige osv.?

Eleverne kan patage sig
roller i samtalesituationer,
seette sig i andres sted, og
de opnar en forstaelse af
de muligheder og faldgru-
ber, der er forbundet med
den teknologiske udvikling
med seerligt fokus pa mu-
lige udfordringer for vores
feellesskaber.

- @velsen "Dilemma-
spillet” (print 1 seet pr.
gruppe)

- Skriveredskab til hver
elev

Opsamling

5 min.

Lav en kort opsamling med eleverne:
Eleverne snakker sasmmen to og to om disse spargsmal:

e Hvad har vi leert i dag?
¢ Hvad kan vi bruge viden om teknologien til?
¢ Hvad kan vi tage med videre?

Tag herefter enkelte svar pd spargsmalene pa klassen.

Eleverne far mulighed for
at reflektere over dagens
indhold, og hvad de har
leert.
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