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BESKRIVNING

Tanken 4r att under ett ldsar lara ut 21st Century Skills till elever i mellanstadiet. Det sker i
grupper och integrerat med det vanliga skolarbetet och resulterar i en Augmented Reality-
aktivitet skapad av eleverna sjdlva. I korthet forskar eleverna pa ett dmne och anvinder sedan
QR-kodning och webbsidor till att gora en interaktiv tipspromenad av sin forskning. Eleverna
lir sig genom arbetet virdefulla 21st century kunskaper som de sen kreativt och sjilvstandigt
kan anvinda pa egen hand.

SKOLANS UPPDRAG

Projektet har potential att uppfylla nedan listade citat ur "Liroplan f6r grundskolan,
torskoleklassen och fritidshemmet 2011”.

Skolans uppdrag, sidan 9-10:

”Eleverna ska kunna orientera sig i en komplex verklighet, med ett stort informationsflode och
en snabb forandringstakt.”

”Skapande arbete och lek ir visentliga delar i det aktiva lirandet. Sirskilt under de tidiga
skolaren har leken stor betydelse for att eleverna ska tilldgna sig kunskaper. Skolan ska striva
efter att erbjuda alla elever daglig fysisk aktivitet inom ramen for hela skoldagen.”

”Skolan ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjilvfortroende samt vilja till att
prova egna idéer och 16sa problem. Eleverna ska f4 mojlighet att ta initiativ och ansvar samt
utveckla sin forméga att arbeta savil sjilvstindigt som tillsammans med andra. Skolan ska
dérigenom bidra till att eleverna utvecklar ett férhallningssitt som frimjar entreprenorskap.”

”Kunskap kommer till uttryck i olika former — sdsom fakta, forstaelse, fiardighet och
tortrogenhet.”

2.2 Kunskaper, sidan 13-14:

”Skolan ska ansvara for att eleverna inhdmtar och utvecklar sidana kunskaper som ir
nodvindiga for varje individ och samhéllsmedlem.”

Mail:
”Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgéangen grundskola:
- kan anvinda det svenska spraket i tal och skrift pa ett rikt och nyanserat sitt,

- kan kommunicera pé engelska i tal och skrift samt ges mojligheter att kommunicera pa nagot
ytterligare frimmande sprik pa ett funktionellt sitt,

- kan anvinda sig av matematiskt tinkande for vidare studier och i vardagslivet.
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- kan l6sa problem och omsitta idéer i handling pa ett kreativt sitt,

- kan ldra, utforska och arbeta bade sjilvstindigt och tillsammans med andra och kénna tillit
till sin egen f6rmaga,

- har fatt kunskaper om samhiillets lagar och normer, minskliga rittigheter och demokratiska
virderingar i skolan och i samhillet,

- kan anvinda modern teknik som ett verktyg for kunskapssékande, kommunikation, skapande
och lirande.”

UTVARDERING

Bryan Alexander ger i sin bok ldrare rddet att bedoma resultatet av en digital uppgift utifran
tva skilda kriterier: form respektive innebdll. Det ir litt hint, skriver han, att formen (utseende
och funktioner) tar éverhanden och innehéllet gloms bort. Grupprojekt, fortsitter han,
"require group-level additional assessment about individual roles and overall effectiveness of
collaboration”, och likasa kan lidraren bedoma om gruppen har arbetat utifrin en tes eller
fragestillning. (218-219)

Malet med projektet ar att lira eleverna 21t century skills. Ett fullbordat projekt visar att
elevgruppen har lirt sig alla de 21t century skills som ingér i det. Projektet bedoms dirmed
som godkint.

Ovriga kriterier:
- Eleverna har tagit sin information fran tillforlitliga kéllor.

- Elevernas publicerade faktatexter visar pa att de kan sélla och gora urval i sitt material.
Texterna visar ocksa att eleverna tar ansvar for vad de publicerar genom att vara korrekt
och icke stotande och ej plagiat.

- Eleverna har killhidnvisat allt sitt material. De visar ocks3 att de forstar
upphovsrittskyddet.

- Eleverna har redovisat vad var och en har bidragit med.

- Eleverna har samarbetat och kommunicerat bra och inom tidsramen fo6r projektet.
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PROJEKTETS DELMOMENT

- Presentation av projektet, eleverna delas in i grupper
- Forskning

- Webbsidor skapas

- Tipspromenadlappar med QR-koder

- Testfragor

- Scratch-spel

- Redovisning, killférteckning, namn

- Publicering och genomférande

EXEMPELPROJEKT

Exempel pd hur resultatet av elevernas projekt kan se ut hittar du hir:

http://skolgardsolsystem.weebly.com

I den péhittade gruppens beskrivning av vad de gjort finns linkar till de olika delarna. Spelet
tar ett par sekunder innan det dyker upp, sd om du bara ser en vit skirm - ha tdlamod.

PROJEKTETS UTFORMNING

Malgruppen for projektet dr elever i mellanstadiet - detta for att de da har baskunskaper i
matematik, svenska och engelska som behovs for projektets genomforande. De har ocksa
jobbat med Scratch en period och ir bekanta med programmering.

I boken "The New Digital Storytelling” diskuterar Bryan Alexander (214-215) varfor det ir
viktigt att integrera berittande i undervisning om den digitala teknologin. Han nimner bland
annat begreppen “digital native” och “digital immigrant”, dir de f6rra dr de som vixt upp med
webben och de flesta lirare och forildrar dr de senare - de som har st6tt pa den digitala
teknologin forst i vuxen dlder. Det finns en 6kande klyfta mellan dessa tva grupper, skriver
Alexander, dir eleverna ofta kan och forstir mer 4n lirarna. Da kan berittande fungera som en
bro emellan de tvd grupperna. Alexander pratar ocksd om ”“information overload”: "The ease
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with which we produce and share digital content has exceeded many people’s ability to process
it.” (215) Alltsd att informationsflédet borjar na en dvervildigande mingd som kan vara svér att
hantera. Liroplanen: “Eleverna ska kunna orientera sig i en komplex verklighet, med ett stort
informationsfléde och en snabb forindringstakt.” Berittelser genererar mening och
sammanhang, skriver Alexander, och menar att berittelser dirfor kan hjilpa eleverna salla i
informationsflodet. I detta projekt kombineras inlirning av 215t century skills med berittande i
form av en interaktiv tipspromenad. Tipspromenaden forser elevernas inlirning med en tydlig
form och ett syfte. Eleverna ser att de kommer beritta en berittelse for de andra eleverna,

vilket ger inldrningen mening.

Det finns en annan anledning till att ligga upp ett projekt pa det hir lekfulla sittet.
Liroplanen: "Skapande arbete och lek ir visentliga delar i det aktiva ldrandet. Sirskilt under de
tidiga skolaren har leken stor betydelse for att eleverna ska tilldgna sig kunskaper. Skolan ska
striva efter att erbjuda alla elever daglig fysisk aktivitet inom ramen for hela skoldagen.” Och
dessutom: "Kunskap kommer till uttryck i olika former — sasom fakta, forstaelse, firdighet och
tortrogenhet.” Efter arets slut kommer eleverna vara vil fértrogna med webbplatsbygge, QR-
kodning och programmering.

215t Century Skills r ett samlingsnamn pa olika kunskaper och firdigheter som varje individ
térvintas behova i samhillet inom en snar framtid. Bilden pa forsittsbladet listar dessa:

- Engagerad tinkare, entreprendrskap, etisk medborgare

- Kritiskt tinkande och probleml6sning

- Kreativitet och uppfinningsrikedom

- Socialt ansvar, samt kulturell- och global- och miljomedvetenhet
- Kommunikation

- Digital lds- och skrivkunnighet

- Livslangt lirande, f6rmdga att styra sig sjilv

- Samarbete och ledarskap

Dessa punkter stimmer vildigt bra 6verens med liroplanen dir det édven star: ”Skolan ska
ansvara for att varje elev efter genomgangen grundskola ... kan l16sa problem och omsitta idéer
i handling pé ett kreativt sitt ... kan ldra, utforska och arbeta béade sjilvstindigt och
tillsammans med andra och kinna tillit till sin egen f6rmaga ... kan anvinda modern teknik
som ett verktyg for kunskapssokande, kommunikation, skapande och lirande.”

I den inledande beskrivningen av projektet ovan skriver jag:
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"I korthet forskar eleverna pé ett 4mne och anvinder sedan QR-kodning och webbsidor till att
ora en interaktiv tipspromenad av sin forskning. Eleverna lir sig genom arbetet virdefulla 21st

g psp g gg

century kunskaper som de sen kreativt och sjilvstindigt kan anvinda pé egen hand.”

Det ir viktigt att liraren presenterar projektet utforligt innan arbetet bérjar. Detta for att
eleverna ska kunna se framfor sig och forsta syftet med den inledande forskningen och
samarbetet inom gruppen. Presentationen inspirerar eleverna till samtal inom gruppen och
spontan brainstorming om hur den slutliga tipspromenaden ska se ut, platsen fér den,

utformning, och sa vidare.

Eleverna jobbar i grupper och det har flera syften. Dels trinar de pd samarbete och
kommunikation, bdda mal som ndmns i liroplanen. Dels liar de av varandra. Dels dr det littare
t6r dem att samla den mingd material som behévs for tipspromenaden och alla de webbflikar
med faktatexter som behovs.

Forskning ir ett vanligt inslag i skolan, men i detta projekt fir den ett ytterligare syfte. Det kan
vara svart och dra ut pa tiden att komma pa vad QR-kodning skulle kunna anvindas till, hur ett
spel i Scratch ska se ut eller handla om, vad man ska ha for innehdll pa en webbsida, utan att ha
nagonting konkret att utga ifran. Forskningen fir fungera som en styrande kraft som hjilper
eleverna framat i inldrningen av 215 centutry skills och ger dem idéer. Arbetet med de nya
teknikerna blir i och med forskningen som grund meningsfullt och berikande. Eleverna inser
littare hur de kan anvinda tekniken pa egen hand. En annan anledning till att borja med
forskningen ir att foga ihop gruppen som ska arbeta tillsammans under resten av aret. Det ger
eleverna en chans att lira sig samspela och kommunicera med varandra innan de kommer till
spinnande moment som att bygga webbsidan eller skapa ett spel.

Forskningen ger ocksa ett tillfille for eleverna att trina pa svenska, och dven engelska om de
laser engelska texter och 6versitter dem till publiceringen pa hemsidan. Liroplanen:
"[elevernal kan anvinda det svenska spriket i tal och skrift pa ett rikt och nyanserat sitt ... kan
kommunicera pa engelska i tal och skrift samt ges mdjligheter att kommunicera pa nagot
ytterligare frimmande sprik pa ett funktionellt sitt”.

QR-kodning tillh6r framtiden och kan anvindas pa en mingd olika spannande vis. Liroplanen:
”Skolan ska ansvara for att eleverna inhdmtar och utvecklar sidana kunskaper som ir
nodvindiga for varje individ och samhéllsmedlem.” Det édr dirfér motiverat att eleverna far
komma i kontakt med QR-tekniken och lira sig anvinda den. Till exempel kan man via QR-
kodning visa ett bildgalleri, skicka korta meddelanden, ringa upp ett telefonnummer, visa
kontaktuppgifter, visa din profil pa férmedlingssidor, spela upp en video, visa affischer, trycka
pé t-shirtar, och mycket annat (listan tagen frin GOQR.ME). QR-kodning anvinds ocksé med
térdel inom AR-dventyr, vilket dr just vad eleverna far prova pa i detta projekt.
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Det ir vil pa sin plats att forklara vad AR ér: Augmented Reality innebér "linking digital
content to the physical world, especially by location.” (Alexander, 164) Det vill siiga att man
skapar digitalt innehall i den fysiska verkligheten, till skillnad mot Virtual Reality dir man
istéllet skapar verklighet inne i datorns digitala virld. Detta ér ett AR-projekt eftersom
eleverna gir en promenad (i verkligheten) men stéter pa olika QR-koder pa vigen som via
webben berittar f6r dem om solsystemet.

Liksom QR-kodning ir det viktigt idag att kunna skapa en webbsida och fylla den med
meningsfullt innehall.

Grupparbete ir bittre dn individuellt arbete nir det giller att ldra sig digital teknik. Brown &
Thomas skriver:

"For most of the twentieth century our educational system has been built on the
assumption that teaching is necessary for learning to occur. Accordingly, education has
been seen as a process of transferring information from a higher authority (the teacher)
down to the student. This model, however, just can’t keep up with the rapid rate of
change in the twenty-first century.” (34)

De menar att virlden och den digitala teknologin forindras sa snabbt att ldrarna inte sjilva i tid
hinner sitta sig in i det de behover lidra ut. De foresprakar istillet "peer-to-peer learning”, som
innebir att individens inlirning sker genom deltagande och interaktion med andra, och sporras
av gemensamt intresse och méjlighet till inlidrning. (50) I detta projekt utgér det forskade
dmnet och den slutgiltiga tipspromenaden det gemensamma intresset i gruppen, och de
digitala verktyg de far ldra sig utgor mojligheterna. Detta innebir att ldrarens roll mer blir att
stodja och vigleda, inte sa mycket att lira ut. Den biten skoter eleverna sjilva inom gruppen.

Programmering ér en viktig kunskap i en vérld dér néstan allting flyttats ut pa webben. Den
som inte sjilv kan skapa webbaserat material kan inte konkurrera pa samma villkor som de som
behirskar tekniken. Dirfor dr spelet som eleverna skapar i Scratch ett viktigt moment i
projektet. Dessutom kommer matematiktraning in hir eftersom programmering férutsitter
matematiskt tinkande, en kunskap som omnimns i liroplanen. I Scratch far eleverna ocksa
ova sig pa att "16sa problem och omsitta idéer i handling pa ett kreativt sitt” (Liroplanen 2011).

Om tidsatgang skriver Bryan Alexander: "Because digital storytelling requires a significant
amount of time, from preproduction through publication, it does not lend itself well to snap
assignments. It does, however, suit project-based learning.” (216) Det ir med tanke pa detta
som det hir projektet ar tankt att fa ta ett ldsar och baserar sig pa forskning om nigot 4mne.
Alexander papekar att det finns férdelar med langtidsprojekt i grupp: eleverna ir borta mindre,
de utvecklar kommunikations- och samarbetsfirdigheter, 6var pa problemlésning och kritiskt
tinkande och forbittrar sina resultat. (216) Dels méste projektet fa ta tid dirfor att varken
lirare eller elever ir sirskilt bekant med tekniken 4n - det kommer ta tid - och dels dirfor att
Fordjupningsarbete till kursen
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undervisning i 215t century skills maste ske parallellt med 6vrig undervisning. Mer tid betyder
dessutom att kunskaperna forankras bittre. En nackdel med att projektet tar ett ar 4r om
grupperna tappar fart eller om de lagger ner alldeles f6r mycket tid pa nagot moment. Hir far
lararen i sa fall ga in och antingen omfordela grupperna - nagra elever kanske ligger langt fore
de andra och borde fa jobba ihop - eller gér in och sitter en deadline nir det behovs.

Webbsidorna skapas forst efter att forskningen ir klar, detta for att gora arbetet med
webbsidan sa enkel som moijligt. Valet av webbsidans tema sker gemensamt i gruppen och
eleverna lér sig tillsammans och av varandra de olika verktyg som finns pa webbsidan. Direfter
jobbar de individuellt eller med en kompis bredvid sig med att ldgga in sina faktatexter pa
respektive flik. Steget att redovisa sitt arbete pa webbsidan 4r inte langt fran hur de brukar
redovisa sitt material i pappersform, vilket inger sjilvfértroende nir de provar den nya
tekniken. Laroplanen: “kinna tillit till sin egen férmaga”.

Tipslapparna och QR-koderna méste komma efter att webbsidan ir helt firdig, eftersom det ar
torst da flikarnas URL-adresser kan kopieras och goras till QR-koder.

Syftet med att gora ett test dr dels att det blir ett roligt inslag, men frimst 4r det ett sitt att
tordjupa elevernas forstdelse av sin forskning. Som Alexander skriver i ett citat: “The process
of constructing digital stories inspires students to dig deeper into their subject, to think more
complexly about it, and to communicate what they have learned in a more creative way.” (216)
Jag tycker detta stimmer dven for vad som hinder nir eleverna hittar pa fragor utifran sitt

material. De maste da tinka pa sitt material ur nya vinklar, ifragasitta vad de lart sig och
dubbelkolla oklarheter.

Scratch-spelet later eleverna trina pa programmering och matematiskt tinkande. De trinar
ocksa samarbete, utbyter idéer och ér kreativa. I det hir momentet maste eleverna turas om sa
att alla far chansen att programmera. Det kan vara ldrorikt att titta 6ver nagons axel men pa
riktigt lir de sig inte utan att sjilva prova. Eleverna trinar pd demokrati och delaktighet, att
slippa in alla i gruppen. Liroplanen: "[elevernal kan anviinda sig av matematiskt tinkande for
vidare studier och i vardagslivet ... kan 16sa problem och omsitta idéer i handling pa ett
kreativt sitt ... kan ldra, utforska och arbeta bade sjilvstindigt och tillsammans med andra och
kénna tillit till sin egen forméga”. Scratch trianar dven probleml6sning. Liroplanen: ”"Skolan ska
stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjilvfértroende samt vilja till att prova egna
idéer och 16sa problem. Eleverna ska fd mojlighet att ta initiativ och ansvar samt utveckla sin
férmaga att arbeta savil sjilvstindigt som tillsammans med andra. Skolan ska dirigenom bidra
till att eleverna utvecklar ett forhallningssitt som frimjar entreprenorskap.”

En redovisning med killférteckning och namn pa deltagarna ska finnas med bade pa webbsidan
och i Scratch-spelet, detta for att liraren ska kunna bedéma projektet. Dessutom ir det viktigt
att eleverna tar ansvar for sitt publicerade material. Liroplanen: "[elevernal har fatt kunskaper
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om sambhiillets lagar och normer, minskliga rittigheter och demokratiska virderingar i skolan
och i samhillet”.

Publicering av webbsidan sker som sista steg och forst efter att alla i gruppen 4r néjda med
resultatet och likasa ldraren. Liraren maste godkinna projektet innan det presenteras f6r den

ovriga klassen. Bade utseende, genomfoérande, innehall maste beaktas.

Jag avslutar med ett par citat:

"The illiterate of the 21st Century are not those that cannot read or

write, but those that cannot learn, unlearn, and relearn.”
- Alvin Toffler

”We are currently preparing students for jobs that don’t yet exist...using
technologies that haven’t yet been invented...in order to solve problems
we don’t even know are problems yet.”

- Richard Riley, Secretary of Education under Clinton

”The crux of success or failure is to know which core values to hold on
to, and which to discard and replace when times change.”
- Jared Diamond
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LARARHANDLEDNING

Jag arbetar inte som lirare och vet dirfor inte hur en lirarhandledning ska se ut. Har fragat lite

pa en skola och fatt svaret att en bra handledning ir en som inte innehaller sjilvklara saker som

lararen kan tanka ut sjilv. Underskatta inte liraren och 6verplanera inte, tolkar jag det som.
Mina erfarenheter ifrdn forskolevirlden 4r desamma, nimligen att planeringar 4r bra som
torberedelse och mall, men 4nnu viktigare 4r att limna generdst med utrymme for
improvisation sa att pedagogen/liraren litt kan folja barngruppen. Barn gor och tinker sillan
som man har planerat. Med tanke pa det presenterar jag hir en 6versiktlig planering, och sen
tar lararen sjilv detaljstyra utférandet. Dock innehaller handledningen édven specifika
instruktioner till varje delmoment eftersom jag utgar ifran att ménga lirare ir sa kallade
”digital immigrants” och gérna vill ha steg-for-steg instruktioner. En rent hypotetisk

tidsuppskattning inkluderas till varje moment.
Jag forestiller mig att det finns en klasslirare som haller i projektet, och integrerar det i sina

vanliga lektioner. Pd engelska eller svenskalektionerna bedriver eleverna sin forskning, t.ex. Pa
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mattelektionen gor de sina Scratch-spel. Webbsidorna skapas kanske pa svenskalektionen eller

kanske pa bildlektionen.

Projektarbete i 21t century skills:

Projektarbetet dr tinkt att ta ett lasdr. Lararen beslutar sjilv utifran klassens kunskaper och
dynamik om det ska férkortas.

Eleverna kan behéva stéd av Liiraren pa ett par punkter:
- forstaelse och dversittning av engelska
- matematikforstaelse i Scratch
- tips om var de kan forska om det imne de (eller liraren) har valt
- vad som bor finnas med i arbetet
- strukturering av arbetet, roller och uppgifter i gruppen
- genomférande av sina idéer om utformning och utseende
- hjilp med tekniken som anvinds (liraren provar med férdel sjilv alla moment i forvig)

- korrekturldsning (att texterna ir korrekt dtergivna, ej stotande, litta att ta till sig, etc)

Material och program som anviinds:

- Weebly.com

- Scratch

- GOQR.ME

- valfritt forskningsimne.

- valfri mobil uppkopplad enhet som kan skanna QR-koder med exempelvis "Barcode

» »

Scanner”, "i-nigma”, med fler.
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Kort beskrivning av projektet och dess syfte:

Slutmalet &r en interaktiv tipspromenad om solsystemet (eller ndgot annat dmne forstas!).
Tipspromenadens stationer, med 6versiktlig information om respektive planet, har en QR-kod.
QR-koden leder till en webbsida med mer djupgaende information som eleverna har forskat
fram om planeten. Sista stationen leder till ett test om det deltagarna just lirt sig. Vid alla ritt
skickas deltagaren till ett spel som eleverna gjort i Scratch. Alternativt skippar man antingen
testet eller spelet. I mitt exempelspel har jag inkluderat frigor men det ir inte nédvandigt da
syftet frimst 4r att ldra sig programmering. Platsen for tipspromenaden ir skolgdrden eller
ndgon annanstans, helst utomhus. Naturligtvis ska slutresultatet vara ndgonting eleverna kan
kénna sig stolta 6ver och sta for. Forutom att eleverna lir sig 215t century skills, huvudsyftet
med detta projektarbete, dr slutmalet motiverande och gor inldrningen och presentationen
meningsfull. De 6vriga eleverna tar ocksa till sig resultatet av deras forskning mer effektivt nir

de far vara deltagare.

Det bista med ett digitalt arbete ér att det inte har nagot slut - eleverna kan g3 tillbaka till det
och bygga vidare flera ar senare, forbittra, och utoka sitt arbete i flera ar om de vill! P4 sa sitt

slutar aldrig lirandet utan fortsitter fordjupas.

Oversikt 6ver delmomenten i projektet:
- Liraren presenterar projektet, delar in i grupper.
- Forskning
- Webbsidor med fakta texter alt. videoféredrag om man f6éredrar det
- Qrkodade tipspromenad-stationer pa vanligt papper
- Spel i Scratch alt. test
- Killhdnvisning, namn

- Publicering av webbsidan och presentation
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Uppléigg av projektarbetet med specifika instruktioner:

I: Liraren presenterar projektet. Uppskattad tidsatging: tva lektioner. Bryan Alexander
rekommenderar att presentationen sker genom att ldraren visar upp ett eget exempelprojekt
for eleverna, vilket ocksa dr ett bra sitt for liraren att sitta sig in i tekniken i férvig. (220)
Dock gir det lika bra att bara beritta om alla delmoment och att eleverna i slutet ska skapa en
tipspromenad. Liraren bildar grupper om 2-6 elever och ger eleverna kriterier att jobba efter.
Grupperna viljer ut dmnen att forska om. Grupperna kanske inbordes behover dela in sig i
olika roller baserat pa teknik kunnighet, och bestimma vilka delar var och en ska forska om.

- Liraren ger handledning i vad som bor finnas med i faktatexterna.

- Lararen ér tydlig med att eleverna maste killhinvisa all information de hdmtar frian nitet
och att de maste se till att bara anvinda tillatet material. Hur och var ser man att material
far anvindas och kopieras fritt? Eleverna lir sig i och med det hir momentet mycket om den
aspekten av internet och dven om sina egna rittigheter om de ligger ut material pa nitet.

2: Grupperna pratar ihop sig om innehall och idéer, bestimmer plats och form for
tipspromenaden, skapar ett gemensamt mal. Tillverkar moodboards kanske? Detta moment ér
viktigt for att motivationen och drivkraften ska ricka projektarbetet ut. Uppskattad
tidsatgang: en lektion eller tva.

3: Forskning. Uppskattad tidsdtging: oversiktlig eller djuplodande forskning - det kan ta
mellan en dag till ett halvar. Hur liraren vill ligga upp projektarbetet avgor om det sitts en
deadline eller inte.

- Liraren ger eleverna tips pa var de kan forska, pa webben eller pa biblioteket, eller andra

killor.

- Om forskningen dr ldngvarig far eleverna lira sig att begrinsa sitt material nér det ska
publiceras i den form som ir tinkt har.

- Om informationen ir pa engelska trinar eleverna sprakkunskaper nir de liser och sen

oversitter till svenska nir de skriver ihop sina fakta.

4 Webbsida. Uppskattad tidsatgang: jag gissar att det hir momentet gar vildigt fort och
att eleverna tycker att det ar vildigt roligt. Inleds nir respektive grupp ir firdig med sin
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forskning. Det hir momentet kriver en hel del kommunikation inom gruppen f6r att komma
overens om hur den ska se ut. Det innebir ocksa ”peer-to-peer learning” i och med att eleverna
lir varandra och genom varandra hur webbsidan byggs upp.

- Lararen samlar gruppen och later dem tillsammans skapa en hemsida. Det finns ett antal
gratisbloggtjinster att anvinda till detta moment, som exempelvis wordpress. Weebly ér
extra littanvint eftersom man bara drar innehall och olika funktioner till sidan for att skapa.

- Liraren Overinser sa att temat pa webbsidan blir limpligt. Webbsidan kommer ju publiceras
och bli synlig f6r allminheten, vilket medf6r en del ansvar.

- Liraren berittar hur webbsidan ska fungera. Den ska ha en flik f6r varje text. Flikarna goms
nir de har redigerats fardigt eftersom dtkomsten till dem ska ske genom QR-koder, se bilden
nedan. Publicering av webbsidan sker forst nir hela projektarbetet ér fardigt.

Pages ‘ Add Pace v ’ Page Name

‘ Solsystemet - en interaktiv tipspromenad

Page Layout:

Lankar och material EE—
Solen @&

Merkurius @&

Venus ax Tall Header
Jorden (Tellus) ax

@* Hide page in navigation menu

Mars a*
& Password protect this page
Jupiter @
Saturnus i Advanced Settings +
Uranus @
LEVCRAGIE Copy Page  Delete Page
Neptunus a*
Pluto @
Quiz a*
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5: Innehdll. Uppskattad tidsatgang: jag gissar pa en vecka eller tvi till det hir momentet.
Eleverna i gruppen ligger i tur och ordning in sin forskning pa respektive flik och redigerar
texten sa det ser bra ut och de ér néjda med den. Det dr mest klipp och klistra.

- Liraren kontrollerar resultatet

- Glom inte killhdnvisning och namn

6: Tipspromenaden. Uppskattad tidsatgang: ett fatal lektioner skulle jag tro. Lapparna
som ska fungera som tipspromenadens stationer ska innehalla sa lite och sa 6vergripande
information som mojligt. OBS!! Skriv inte ut dem!!

- Lapparna skapas i Word eller annat ordbehandlingsprogram. I mitt exempelprojekt
innehaller en lapp planetens namn, dess verkliga samt nedskalade storlek, en bild i ritt
storlek pa planeten, samt QR-koden som linkar till webbsidan med faktatexten om
planeten.

- Texten maste vara stor och kraftig sa den syns bra pa avstind.

- Minimal information 6kar mysteriet och dirmed nyfikenheten hos deltagaren sa att de foljer

QR-linken. Kanske ir det bittre att utesluta namnet pa planeten sa det avslojas forst pa
webbsidan?

- Lapparna kanske behover vara numrerade sa deltagarna vet om de har missat nagon station.

- Det ir bra, men inte nédvindigt, att lapparna plastas in om de ska sittas upp utomhus.

7: QR-kod. Uppskattad tidsatgang: Det hir momentet kan vara lite knepigt, sa en vecka
eller tva kanske det tar innan det blir ritt.

- Vilj att visa faktaflikarna (pa weebly klickas ett 6ga i sidhanteringen, se bilden ovan) och
publicera webbsidan.

- Ga till webbsidan pa nitet och kopiera flikarnas adresser. Lararen hjilper till.
- Lararen tar fram QR-generatorn.

- Flikens adress klistras in i rutan for URL.

- En QR-kod skapas. Den laddar gruppen ner till datorn, klicka bara i rutan.

- Den Oppnas i ett fonster. Ta en skiarmbild av den. Pa Mac trycker man: pil upp+cmd+4. Sok
pa nitet for att fa reda pa hur man gor pa en PC.

Fordjupningsarbete till kursen
Digitalt Berdittande och Kreativt Lirande, 7.5 p.
Umed Universitet 16



- Dra eller klicka pa skiarmavbilden for att klistra in den pa ritt tipslapp.

- Forminska den sd att text och allt far plats pa ett och samma papper.

- Dubbelkolla att linkarna stimmer sa att QR-koden 6ppnar ritt flik pa webbsidan.
- Skriv ut respektive papper. Plasta eventuellt in dem.

- ‘Gom’ dterigen flikarna pa webbsidan och publicera igen.

(I det hir skedet kan eleverna presentera sitt projekt om de vill. De har lirt sig ett flertal 21st
Century Skills, de har fordjupat sig i ett amne, tipspromenaden ir klar. Vid tidsbrist kan man
avsluta hir utan att det gor nigot. Hoppa i s fall till punkt 11.)

8: Skapa fragor. Uppskattad tidsatgang: ett par lektioner. Att tinka ut fragor till ett test
innebir att eleverna férdjupar sin forstdelse av det amne de har forskat om. Det innebir ocksa
att de diskuterar sin forskning med varandra nir de resonerar om vilka fragor som borde vara
med. Ur lararsynpunkt dr det dven ett sitt att se till att den Gvriga klassen lir sig nagot. Testet
gor tipspromenaden dnnu roligare och spannande for deltagarna, likasa om gruppen viljer att

gora ett spel istillet.

- bestim antal fragor. En f6r varje webbflik, eller flera?

9: Skapa ett test. Uppskattad tidsatgang: en vecka eller tva.
- Gruppen hittar pa testfragor utifran sitt material, minst en fraga per webbflik.

- Testet skapas antingen pa Weebly eller pa vanligt papper. Det finns dven andra online-
verktyg for att skapa test.

- Gruppen namnger testet, skriver in frigorna, samt eventuellt svarsalternativ.

1o:  Skapa ett spel. Uppskattad tidsatgang: en manad eller tva. Eleverna anviander Scratch
och gor ett spel baserat pa sin forskning. I mitt exempel kommer spelaren ut i rymden.

- Gruppen kan girna lata spelaren svara pa fragor om dmnet for att komma vidare. Liraren

hjilper till med programmeringen och problemlésning nir det behovs.
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II: Kaillférteckningar. Uppskattad tidsatgang: en vecka. Gruppen gor en beskrivning av
projektet antingen pa startsidan pa sin webbsida eller i en mapp.

- Gruppen skriver sina namn, vad var och en har gjort, samlar sina killor, berittar vilka som har

hjilpt dem, redovisar vilka program och plattformar de har anvint. Datum, skola, arskurs.

12: Presentation. Uppskattad tidsdtgang: en vecka. Sjilva tipspromenaden: en eftermiddag.

- Nir gruppen ér klara gés allt igenom en sista gang for att kolla att det ir okej. Nér man
publicerar saker pa nitet dr det viktigt att ta ansvar for att allt stimmer och att man kan sta

for det som publiceras.
- Bestdm en tid och datum for tipspromenaden.

- Gruppen sitter nir dagen ir inne upp tipspromenadlapparna dir de ska sitta - pa skolgarden
kanske, eller inomhus i gympasalen? Nir det 4r klart kommer de in och presenterar sin

tipspromenad for klassen.

- Eleverna gér i omgédngar. Lana ut en mobil enhet med QR-skanner. Det blir en rolig dag!
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