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Inspiration til forlgb om eventyr

Forlgbet om eventyr er et eksempel pa, hvordan der i 1.klasse kan stilladseres med et eventyrtaeppe,
sproglig modellering og iPad, sa eleverne bliver klaedt pa til at fortzelle eventyr.

Mal

Fzelles mal - viden og feerdighedsmal:

. Eleven kan bruge enkle skabeloner til at strukturere sit stof.

. Eleven kan praesentere sit produkt i neere sammenhange.

. Eleven har viden om den forteellende tekststruktur.

. Eleven kan bruge talesprog i samtale og samarbejde.

. Eleven har viden om enkle sproglige, lydlige og billedlige virkemidler.

. Eleven har viden om digital kommunikation i skrift, billede og lyd.

. Eleven kan improvisere med stemme og kropsprog. Lol

Leeringsmal for forlgbet:

Evaluering Undervisnings
akfiviteter

. Eleverne kan bruge t@grresnoren til at skabe struktur i deres eventyr.

. Eleverne kan bruge appen PuppetPals hensigtsmaessigt.

. Eleverne kan bruge stemmen varieret i deres produktion. eonpateEo
. Eleverne kan samarbejde om produktet (udveksle idéer og indgad kompromisser).
Ressourcer:

. iPads i klassesaet

. Det fortzellende teeppe fra www.Tiptaptudse.dk

. PuppetPals (gratis app)

. "T@rresnoren” fra www.bogstavmusikanterne.dk

Forud for forlgbet fik eleverne besgg af en heks (udklaedt lzerer). Heksen betroede dem, at eventyrene var
ved at forsvinde, fordi ingen fortalte dem mere. Heksen havde et fortzaellende taeppe med, som ville blive
levende i Ipbet af en uge, hvis eleverne fortalte eventyr.

| Ipbet af ugen arbejdede klassen med eventyr og eleverne havde derfor en forventning om, at taeppet
ville blive levende!



Lesringsmal

Undervisningsaktiviteter

Dagens program: Evalueing it
. Praesentation af leeringsmalene

o Faelles eventyr i PuppetPals, hvor tgrresnoren bliver brugt som stillads.

. Se sma "appetitvaekkere” i eventyrtappet feon pé ceing

o Skrive eventyr i PuppetPals i makkerpar

o Praesentere eventyr for hinanden

. Evaluere pa laeringsmal

Dagen startede med at eleverne blev praesenteret for forlgbet og laeringsmélene:

. | kan bruge tgrresnoren .
. | kan skrive et eventyr i PuppetPals.
. | kan samarbejde (dele idéer og indga kompromisser).

Klassen startede med at repetere de fem ikoner pa t@grresnoren, som de havde lzert at kende i et forlgb
om film med kortfilmen om Peter Pix fra filmcentralen. med Peter Pix. | det forlgb havde der vaeret fokus
pa hvordan ordet MEN kan bruges til at sprogligggre, at der opstar et problem. | dette forlgb kom ordet
PLUDSELIG i spil, som et “magisk” ord, eleverne kunne bruge i deres eventyr, til at skabe et problem

£ ; Hvad skal fortaellingen hedde?
J_L \[

|

Hvem er med i forteellingen og Hvad er problemet i Hvem ger hvad for at lgse Hvordan bliver problemet Hvordan slutter forteellingen ?
hvor foregar den? fortaellingen? problemet? Iost?
Deltager Deltager
Hvem eller hvad er Brug ordene Brug forskellige processer Brug en forbinder Hvad sker der for
med i forteellingen? til at preve at lase problemet . til at vise, at der sker Deltageren, efter

MEN eler noget! problemet er l@st?

Omstandigheder PLUDSELIG - =)

Hvor, og hvornar til at vise, at der sker
foregar forteellingen? noget! ’

Fortaelling bogstavmusikanterne.dk

Tarresnor med genrepaedagogiske ressourcer fra www.bogstavmusikanterne.dk



Da T@rresnoren var repeteret, skulle klassen i feellesskab producere et eventyr i PuppetPals. Klassen star-

tede med i fellesskab at veelge de eventyrfigurer fra Tip Tap Tudses hjemmeside, som de ville have med i

det feelles eventyr. Figurerne kunne de genkende fra teeppet, der havde vaeret i klassen hele ugen.

Undervejs italesatte laereren hvilke figurer der var brug for:

Hvem skal veere med i eventyret?

- Eleverne valgte prinsessen og kongen.

Hvilken figur egner sig til at skabe et problem for prinsessen og kongen?
- Eleverne valgte bjgrnen.
. Hvilken figur kunne vaere med til at I@se problemet?
- Eleverne valgte heksen, for hun kunne flyve.
. Hvad skal vi veelge til slgjfen i historien?

- leereren hjalp med at udvalge kagen .
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Bagefter tegnede lzereren figurerne ind i

t@rresnoren, sa eleverne kunne danne sig

[
Chooss up (o 8 Actors

==

o ()

blev aktiveret, sa de kunne bruges i PuppetPals. ' ;
1) (e () (&

5 of 8 actors selected

et overblik over, hvornar de enkelte figurer

®
@ A3 Actor from Photo

kom med i eventyret og viste pa klassens

smartboard , hvordan de valgte figurer




Laereren havde forud valgt fem egnede kulisser og viste gennem hgjttaenkning eleverne hvilke overvejel-
ser, der |a bag. Pa den made fik eleverne et stillads, sa de selv blev i stand til at veelge kvalificeret, nar de

skulle lave et eventyr i PuppetPals.

Kongen og prinsessen er ude at ga en tur i skoven.
Oppe fra stien kommer bjgrnen.

Kongen og prinsessen prgver at Igbe fra bjgrnen og hjem
pa slottet.

Heksen redder dem, ved at flyve dem op i slottets tarn pa
sin kost.

 Tala

Kongen og prinsessen er glade for at vaere sluppet fra bjgr-
nen og spiser kage.

Leereren gennemgik kort de forskellige funktioner i
PuppetPals, sa alle elever havde en forstaelse for
programmet og hvilke muligheder de havde for at
flytte dukker, skifte kulisser, a&ndre stgrrelser pa
dukker mv. Til sidst lavede klassen et falles even-
tyr i PuppetPals, hvor forskellige elever fik lov til at

komme op og “spille en scene”.

Undervejs kunne alle elever fglge med pa klassens

smartboard og se, hvordan et eventyr bliver skabt.

Eleverne skulle nu i gang med at skrive eventyr selv.
Men forst skulle taeppet ggres “"levende” som heksen

havde lovet...

Alle elever satte sig rundt om taeppet. Eleverne
fik nu lov til i makkerpar at ga rundt pa teeppet
og finde de sma videofortzellinger, der kan

aktiveres med en iPad.

Fa mere information om Det fortallende teeppe

Pa www.tiptaptudse.dk.




Da de fleste fortzellinger var blevet "levende”, skul-
le eleverne i gang med at lave eventyr i makkerpar.
De havde faet stilladseret arbejdsgangen, sa de vid-
ste hvordan de skulle bruge t@grresnoren til at
strukturere med, og hvilke overvejelser de skulle
gore sig i valg af figurer og kulisser. Eleverne havde
den gratis version af PuppetPals til radighed, sa de
havde kun tre baggrunde at vaelge imellem, hvilket

gjorde det til en lidt stgrre udfordring at strukture-

re eventyret i de fem faser, som findes pa

tgrresnoren.

Tegn pa laering

Scan koden, og se to piger arbejde i PuppetPals.

Eleverne fik selv lov til at veelge,
hvem de ville veere makker med,
men de skulle veelge ud fra, hvem
de mente de kunne arbejde godt
sammen med. Der var mulighed
for at arbejde ved borde og pa

teeppet, sa eleverne fordelte sig i

klasselokalet.

Leeringsmél

), Undervisnings

Evaluering
akfiviteter

Eleverne brugte Tgrresnoren til at organisere eventyr.

Makkerparrene fik lavet et eventyr i PuppetPals.

Begge elever i makkerparrene bidrog til at na malet og

|

samarbejdede i processen ved at udveksle idéer og indga

kompromisser.



Leeringsmal

Praesentation og evaluering

Makkerparrene prasenterede deres tekster for klassen.

), Undervisnings
akfiviteter

Evalueringen foregik mundtligt efter de enkelte makkerpars praesentationer.
ne gav hinanden respons pa produkterne. Togn pé eering

. Blev tgrresnoren brugt som hjzelp til at lave de fem sider

(mand, lyn, forst@rrelsesglas, pzerer, slgjfe)

De enkelte makkerpar evaluerede sig selv pa leeringsmalene efter responsen

. Kan | bruge tgrresnoren?
. Kan | skrive et eventyr i PuppetPals?
. Kan | samarbejde?

(dele idéer og indga kompromisser).

Scan koden og se lidt af et eventyr.



