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Introduktion

Hvad?

PLACES er en forkortelse af: Playful Learning
and Storytelling that Create Engagement for the
Sustainable Development Goals among Children
and Young People. PLACES-projektet er udviklet
for at understgtte implementeringen af FN's
verdensmal for beeredygtig udvikling, i en
europaeisk kontekst. Projektet gnsker ogsa

at stette EU integration. Projektet bruger
verdensmalene 3:"Sundhed og trivsel”; 4:
“Kvalitetsuddannelse” og 10: “Mindre ulighed”
som temaomrader. Projektet gnsker at

vise hvordan legende lzering og brugen af
historiefortaelling kan skabe involverende og
inkluderende undervisning, som kan fremme
interesse for og aktiv deltagelse blandt bgrn og
unge. Dermed kan det bidrage til en baeredygtig
udvikling af vores europaeiske samfund. Malet
med og resultatet af projektet er design af

et leeringsmateriale med laerervejledninger

og konkret materiale, der er let at bruge og
stotter mere legende og involverende lzering for
lerere og elever i europaeiske grundskoler og
ungdomsuddannelser.

PLACES-materialet tager udgangspunkt

i en helhedsorienteret skoleindsats for
sundhedsfremme, hvor skolen ses som et sted,
hvor bern skal opleve bade fysisk, psykisk og
social trivsel og som en inkluderende ramme for
deres liv, leering og leg.

PLACES' didaktiske metoder er baseret pa
historiefortaelling og legende lzering:
Historiefortaelling er en af de zeldste
menneskelige aktiviteter der findes, og er

stadig en meget brugbar og vigtig aktivitet.

Vi er omgivet af historier i bade private og
offentlige rum, fordi de historier vi forteeller,

er afgerende for, hvordan vi forstar os selv og
vores omgivelser. Fortaellinger er ogsa med til at
skabe en oplevelse af feellesskab.

Legende lzering har vist sig nyttig, i forhold

til at udvikle aktiv, involverende og innovativ
leering og er inspirationskilden til de
historiefortaellingsaktiviteter og materialer, der
er udviklet i PLACES-projektet.

Bade historiefortaelling og legende laering kan
bidrage til at fremme elevernes og leerernes
trivsel og forbedre skolens sociale miljg pa
inddragende, sjove og kreative mader.

.

Hvorfor?

| 2015 formulerede FN de 17 verdensmal for
baeredygtig udvikling, med malet om at afslutte
ekstrem fattigdom, reducere uligheder og
beskytte planeten mod klimaforandringer.
Med PLACES-materialet gnsker vi at sikre,

at bern og unge i Europa far viden, mod og
handlingskompetencer til at blive ambassadgrer
i implementeringen af verdensmalene og i det
europaeiske inklusionsprojekt for at fremme en
baeredygtig og inklusiv fremtid for alle. PLACES-
materialet understgtter leering om verdensmal,
der er seerligt relevante for en helhedsorienteret
skoleindsats for sundhedsfremme.

Hvordan?

PLACES undervisningsmaterialet indeholder

folgende elementer:

* Film med historier, der relaterer sig til de tre
udvalgte verdensmal 3, 4 og 10 samt EU-
integration og handgribelige introduktioner
til historiefortaelling, der kan bruges direkte i
klassen.

+ To PDF-filer til at printe, om de forskellige
dele af PLACES-materialet - bade til
lerere og elever hvor der er information
om: verdensmalene, EU-integration, den
helhedsorienterede tilgang til skole, legende
leering og fortaellinger samt en raekke
aktiviteter og refleksionsspergsmal, der
forbinder verdensmal og EU-integration
med PLACES-fortzellingerne. Derudover
indeholder materialet mere generiske
aktivitetskort og ogsa "vilde kort”, som kan
seette ekstra gang i undervisningen, samt
refleksionskort til lserere til sidst.

+ En hjemmeside med materialet, der kan
downloades - og printes, og med film
af historierne samt instruktioner og
vejledninger til brug af materialet.

Alt dette materiale understatter aktiv deltagelse
og brug af historiefortaelling og legende lzering
om verdensmal og EU-integration, gennem
tilgeengelig information og konkrete forslag til
aktiviteter.
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EU Integration & De Forenede Nationer

Eu Integration

Hvad?

Europeeisk integration bestar af en bade
industriel, gkonomisk, gkologisk, politisk,
juridisk, social og kulturel sammenslutning
mellem stater, der helt eller delvis befinder
sig i Europa eller i umiddelbar naerhed. Den
europaiske integration er fgrst og fremmest
blevet etableret gennem den europaeiske union
(EV), dens institutioner og dens politikker. |
dag er EU en organisation af medlemslande
hvor en raekke politiske, juridiske, kulturelle,
gkonomiske, sociale, baeredygtighedsmaessige
og industrielle omrader sammenflettes pa
forskellige mader.

Hvorfor?

Det oprindelige grundlag for gget integration i
EU, var et forseg pa at forebygge krig, efter de
forfeerdelige verdenskrige i 1914-1918 og 1939-
1945. En gradvis integration begyndte derfor
kort tid efter anden verdenskrig og var forst

en made at handtere en voksende gkonomisk
afhaengighed og etablering af et faelles marked,
der ville ggre det nemmere at udveksle penge
og varer mellem medlemsstaterne. Samarbejdet
udviklede sig fra 1950’erne til 1990’erne til

Den Europeaiske Union (EU) med Maastricht-
traktaten i 1992. Den europaeiske integration
har udviklet sig fra udvikling af et simpelt faelles
marked, til et bredt forseg pa at etablere et
fredeligt, samarbejdende feellesskab, der skal
muliggere bedre udnyttelse af ressourcer og
mere solidaritet mellem medlemsstaterne.

EU integrationsagendaen er vigtig i skolerne, i
forhold til at opretholde faelles demokratiske
vaerdier og undervise disse vaerdier i skoler pa
tvaers af den europaeiske region.

Hvordan?

EU's succes er baseret pa at kunne nedbryde
handelsbarrierer og harmonisere lovgivningen.
Integration i EU, statter den frie bevaegelighed
for varer, tjenesteydelser, kapital og personer,
hvilket fremmer gkonomisk effektivitet,
konkurrenceevne og jobskabelse. EU giver
ogsa medlemsstaterne mulighed for at kunne
tackle problemer, der krydser nationale
graenser, som f.eks. forurening, baeredygtig
energiproduktion og migration. Skolerne er
vigtige elementer i integrationsprocessen

og spiller en afgarende rolle i forhold til at

fremme demokratiske veerdier, samarbejde og
samhgrighed, ved at skabe en oplevelse af en
feelles europaeisk identitet og starre gensidig
forstaelse, blandt eleverne. Desuden bidrager
initiativer sdsom Erasmus+-programmet,

der er forankret i uddannelsesinstitutioner,
aktivt til europeeisk integration ved at fremme
tveerkulturel udveksling og samarbejdsbaserede
leeringserfaringer. Ved at fremme samarbejde
og samhegrighed blandt europaeiske borgere,
sigter det europaeiske integrationsprojekt pa
at overvinde historiske konflikter og bidrage

til en faelles vision om fred og velstand blandt
medlemsstaterne.

De Forenede Nationer

Hvad?

De Forenede Nationer (FN) er en international
organisation, der blev grundlagt i oktober

1945 efter afslutningen af 2. verdenskrig. |
begyndelsen af det 21. drhundrede var mere
end 190 lande medlemmer af FN. FN beskriver
sig selv som: "Et sted, hvor verdens nationer
kan samles, diskutere feelles problemer og
finde feelles lasninger.” FNs motto er: "fred,
vaerdighed og lighed pa en sund planet”. FN
vedtog verdensmalene for baeredygtig udvikling
i 2015, som en “universal opfordring til handling,
for at afslutte fattigdom, beskytte planeten, og
sikre, at alle mennesker inden 2030 nyder fred
og velstand.” Verdensmalene udger grundlaget
for PLACES-projektet.

Hvorfor?

FN's mal er at opretholde verdensfreden, og et
af FN's hovedmal er at lgse gkonomiske, sociale,
kulturelle og humanitaere spgrgsmal gennem
internationalt samarbejde.

Hvordan?

Flere specialiserede agenturer arbejder med
at nd verdensmalene, agenturer, som maske
eller maske ikke er oprettet af FN, men blev
indarbejdet i FN-systemet. Pa nuvaerende
tidspunkt har FN i alt 15 specialiserede
agenturer, der udferer forskellige funktioner
pa vegne af FN. De omfatter FAO: Fgdevare-
og Landbrugsorganisationen; UNESCO:

De Forenede Nationers Organisation for
Uddannelse Videnskab og Kultur; WHO:
Verdenssundhedsorganisationen og UNICEF:
De Forenede Nationers Bgrnefond.




Verdensmadlene for beeredygtig udvikling

Hvad?

| 2015 formulerede De Forenede Nationer

de 17 verdensmal for baeredygtig udvikling
(Sustainable Developmental Goals: SDG), som

en global strategisk plan for at skabe en bedre
verden med fokus pa mennesker, planet og
velstand samt fred og partnerskab. Det er en
plan, der gnsker at involvere alle interessenter
- herunder europaiske og internationale
institutioner, nationale, regionale og lokale
regeringer, private interessenter og NGO’er
samt graesrodsforeninger og enkeltpersoner

- der arbejder sammen for at bekeempe
ekstrem fattigdom, reducere ulighed og
beskytte planeten mod klimaforandringer.
Verdensmalene er blevet vedtaget af 193
nationer, heriblandt alle EU-medlemsstater.
Som et faelles europaeisk svar pa verdensmalene
har Europakommissionen sammen med
medlemsstaterne udviklet og implementerer en
reekke forskellige strategier, planer og programmer,
der stgtter implementeringen af dem.

Hvorfor?

En stor udfordring for FN i forhold til
verdensmalene er at nd borgerne pa et mere
individuelt niveau. PLACES-projektet adresserer
denne udfordring og henvender sig iseer til
barn og unge, da beeredygtighed handler om

at sikre deres fremtid. Hvis de i hgjere grad kan
involveres og fungere som ambassadgrer, kan
der opsta en form for "dominoeffekt” fra barn
til foraeldre, videre ud pa arbejdspladserne og
ud i samfundet. Pa den made, vil EU kunne
skabe de baeredygtige a&ndringer, som vi har
hardt brug for og @nsker for vores samfund.
PLACES-projektet arbejder pa at skabe en aget
grad af involvering blandt den europeeiske
befolkning, sa de mere aktivt deltager i skabe et
baeredygtigt samfund.

Hvordan?

PLACES bygger pa en formodning om, at

hvis Europa skal lykkes med sit bidrag til
implementeringen af verdensmalene, er der
behov for en betydelig indsats for at engagere
de enkelte borgere og gere dem mere
folelsesmaessigt knyttet til verdensmalene og
de faelles europeeiske vaerdier og strategier der
findes. Folk er ofte ikke seerligt interesserede,
medmindre de personligt bergres af malene for
baeredygtig udvikling, de europaeiske veerdier
og strategier. Derfor skal vi finde mader at na

borgerne og involvere dem fglelsesmaessigt.
PLACES-projektets formal er at skabe en
nemmere adgang til verdensmalene ved at
skabe undervisnings- og laeringsmateriale, som
leererne finder nemt at bruge, og som eleverne
finder motiverende og sjovt at arbejde med. Det
vil sikre en mere personlig oplevelse af og en
gget bevidsthed om FN’'s verdensmal.




Verdensmal 3 & 4

Verdensmal 3

Hvad?

Verdensmal 3: God Sundhed og Trivsel: At

sikre sunde liv og fremme trivsel i alle aldre

er afgegrende for baeredygtig udvikling. Malet

er at reducere antallet af smitsomme og ikke-
smitsomme sygdomme inden 2030, forbedre
mental sundhed og trivsel samt forebygge brug
af stoffer og alkohol.

Hvorfor?

Pa FN's hjemmeside star der: “4,9% af
befolkningen (381 millioner mennesker)

tvinges til at leve i fattigdom pa grund af
sundhedsproblemer”. At forbedre sundheden
for deres befolkninger er af allerstarste
vigtighed for lande, ikke kun fordi bedre
sundhed er et gnskvaerdigt mal, men ogsa

fordi det er en vigtig faktor for overordnet
gkonomisk vaekst og stabilitet bade for individer
og samfund. Skoler er en vigtig del af at fremme
og stette sundhed, og sundhed og trivsel er

teet forbundet med og understgtter leering.
Sundhedsforstaelse og sundhedsfremme i
skoler kan hjeelpe med at statte bgrn og unge
til at traeffe sunde valg og fastholde sundhed og
trivsel gennem livet.

Hvordan?

Europa-Kommissionen har initiativer, der
supplerer nationale politikker og opfordrer

til samarbejde mellem de europaiske
medlemsstater. Disse initiativer ligger inden

for omrader som forskning, overvagning,
evaluering og udveksling af god praksis, tidlig
pavisning af sygdomme, primaer sundhedspleje,
sundhedsuddannelse og tvaernational sundhed
samt beskyttelse af folkesundheden vedrgrende
tobak og misbrug af alkohol. UNESCO og WHO
har lanceret initiativet “Gar Hver Skole til en
Sundhedsfremmende Skole”, og pa europaeisk
niveau fremmer mange internationale
organisationer implementeringen af tilgangen til
sundhedsfremmende skoler.

GOOD HEALTH
AND WELL-BEING

e

Verdensmal 4

Hvad?

Verdensmal 4: Kvalitetsuddannelse: At tilbyde
inkluderende uddannelse af hgj kvalitet for alle,
er helt afggrende for at skabe en fredelig og
velstaende verden. Uddannelse giver folk den
viden og de faerdigheder, de har brug for, for

at forblive sunde, fa job og fremme gensidig
tolerance. Blandt malene for verdensmal 4 er

at forbedre uddannelse gennem undervisning i
universelle livsfeerdigheder, aktivt medborgerskab,
fredsuddannelse i skoler for bade piger og drenge
og forbedre adgangen for elever med handicap.

Hvorfor?

Covid 19-pandemien forarsagede alvorlige

tab i de fleste lande. 103 millioner unge pa
verdensplan mangler grundlaeggende laese- og
skrivefaerdigheder, og 60 % af dem er kvinder.
Hvis der ikke traeffes flere foranstaltninger, vil 300
millioner elever i 2030 mangle grundleeggende
regne-/laesefeerdigheder, og kun 1 ud af 6 lande vil
opna at alle gennemferer en ungdomsuddannelse.
Et af de populeere citater fra Nelson Mandela er:
“Uddannelse er det mest magtfulde vaben, som
du kan bruge til at aendre verden”. Og verdensmal
4 er et direkte svar pa det faktum, at samfund
hvor flere fuldfgrer en uddannelse og har et
hgjere uddannelsesniveau, synes at veere sundere
samfund, har hgjere grad af gkonomisk stabilitet,
lavere kriminalitet og er mere lige.

Hvordan?

Pa et europaeisk plan er uddannelse en
hovedprioritet. Uddannelsespolitik og -initiativer
stgtter menneskers uddannelsesmaessige,
faglige og personlige udvikling i deres
uddannelses-, ungdoms- og sportsaktiviteter
gennem hele livet. Malet med at fremme
uddannelse af hgj kvalitet er at bidrage til
baeredygtig vaekst, til udvikling af gode jobs, til
bedre social sammenhaengskraft, fremme af
innovation og styrkelse af europaeisk identitet
og aktivt medborgerskab.

QUALITY
EDUCATION
a

g




Verdensmal 10

Verdensmal 10

Hvad?

Verdensmal 10: Reducer uligheden i og mellem
lande: At reducere uligheder og sikre, alle

har lige muligheder, er afgerende for at opna
verdensmalene. Ulighed i og mellem lande er en
vedvarende arsag til bekymring.

Hvorfor?

Fra 2010 til 2020 er uligheden steget med 11%
i udviklingslande og er dramatisk steget i de
fleste lande péa grund af Covid-pandemien.
Sociogkonomiske uligheder ggr det vanskeligt
at eliminere fattigdom. | 2022 steg antallet af
flygtninge til 34,6 millioner, hvoraf 41% var
begrn. Med hensyn til kens ulighed er kvinder
dobbelt sa tilbgjelige som maend til at opleve
diskrimination baseret pa deres ken. Social
ulighed, leeringsuligheder og ogsa ulighed med
hensyn til sundhed er indbyrdes forbundet, og
de udger en etisk udfordring i vores samfund.
Den forventede levetid for en person er taet
forbundet med den samme persons indkomst-
og uddannelsesniveau.

Hvordan?

Europa-Kommissionen offentliggjorde for nylig
handlingsplanen for "Den Europaeiske Sgijle for
Sociale rettigheder”, som er retningsgivende
for et Europa, der er mere “retfaerdigt, inklusivt
og fuld af muligheder”. | denne handlingsplan
er spgrgsmal vedregrende ulighed og at leve et
veerdigt liv et af de vigtigste principper. Planen
fastslar ogsa, at det er vigtigt at investere i

bern og tidlige indgreb i barndommen for at
forhindre, at forskellige uligheder (gkonomiske,
kensrelaterede, sundhedsrelaterede osv.)
bliver etableret tidligt i livet. At nd malene om
retfaerdighed og lighed for alle bgr veere en
feelles indsats fra institutionerne i EU sdvel som
nationale og regionale myndigheder, sociale
partnere og alle civilsamfundsorganisationer og
-samfund.
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En holistisk tilgang til sundhed i skolen

Hvad? dem i skoleaktiviteter, beslutningsprocesser
Den helhedsorienterede tilgang til undervisning og uddannelsesinitiativer.

og skole er en form for holistisk tilgang til

laering og udvikling i skolen. Fokus er pa at alle + Involvere eleverne i beslutningsprocesser og
aspekter af en skole, herunder dens politikker, skabe muligheder for, at de kan bidrage med
praksis og kultur, bar fremme et positivt og ideer og feedback, om den made de oplever
stettende laeringsmilje. Ifglge denne tilgang deres undervisning.

vil undervisning blive mere virkningsfuld,

hvis det raekker ud over mere traditionel + Vedtage en inkluderende

klasseundervisning og skaber et samarbejde undervisningspraksis, der imgdekommer
mellem alle interessenter, herunder lzerere, elevernes forskellige behov, fremmer lighed
administratorer, elever, foraeldre og samfundet og skaber et miljg, hvor alle elever kan trives.
som helhed.

Sammen med den sundhedsfremmende skole + Understgtte en positiv og inkluderende
udger en helhedsorienteret skoletilgang det skolekultur, der fremmer respekt, empati
fundament, som PLACES-projektet er bygget pa. og en folelse af tilharsforhold blandt alle pa

skolen og det omgivende lokalsamfund.
Hvorfor?
Sundhed og uddannelse er indbyrdes
forbundne, og betydningen af den
helhedsorienterede skoletilgang ligger i dens
potentiale til at skabe en positiv og befordrende
atmosfaere for leering, men ogsa for at skabe
generel trivsel og vaekst. Ved at fremme en
samarbejdsorienteret- og stgttende skolekultur
bidrager den til en mere holistisk udvikling af
elever og forbereder dem ikke kun fagligt, men
ogsa socialt og folelsesmaessigt til fremtidige
opgaver og udfordringer.

Hvordan?

Den helhedsorienterede skole kan
implementeres gennem en kombination af
principper, der ogsa involverer forskellige
interessenter i skolens omgivende
lokalsamfund, f.eks.:

+ Udvikle en feelles vision og et saet vaerdier,
der afspejler de leeringsmaessige mal og
prioriteter for hele skolen og det omgivende
lokalsamfund.

+ Tilbyde lgbende faglige udviklingsmuligheder
for leerere og personale for at forbedre
deres viden og feerdigheder.

+ Tilskynde til samarbejdsplanlaegning
blandt lzerere, for at integrere tveerfaglige
koncepter og fremme en sammenhaengende
leeseplan, der imgdekommer forskellige
leeringsbehov.

+ Opbygge sterke partnerskaber med
foraeldre og lokalsamfund ved at involvere

« Y
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Varieret & involverende undervisning I

Undervisning Gennem Involverende,
Aktive og Varierede Laeringsforlob

Hvad?

Indsigter er blevet indsamlet gennem analyse

af interviews med elever i forskellige aldre

og lerere fra alle samarbejdslande. Et
indsigtsomrade var at: Undervisningen skal give
eleverne forskellige veje og muligheder for Icering

Hvorfor?

De interviewede elever gnskede alle at
undervisning og leering i hajere grad blev
tilpasset dem, i stedet for at de skulle

passe til undervisningsmaterialet. De

bryder sig generelt ikke om en alt for rigid
undervisningsmetodologi, men foretraekker

at fa defineret et mal og derefter finde deres
egen vej, fordi det ggr dem mere involverede og
aktive i undervisningen.

Hvordan?

PLACES-materialet er beregnet til at fremme
involvering, udforskning, learning-by-doing, aktiv
deltagelse, bevidst refleksion og kreativitet. Det
tilskynder laerere til at udvikle de analytiske
leeringsaktiviteter i kombination med mere
fysiske og sanselige aktiviteter, for at undga for
mange stillesiddende timer. Vi ensker ogsa, med
materialerne, at understatte forskellige former
for leering hos bern og skabe laeringsoplevelser,
der kan rumme elevernes forskellige
feerdigheder, forskelle i hvad de er trygge ved at
lave og kan finde ud af at lave, i klassen.

Nar leererne anvender PLACES-materialet, vil vi
gerne opfordre til at de fokuserer pa, hvordan
eleverne kan arbejde med det samme emne og
indhold, men pa forskellige mader.

Eksempel: Hele klassen kan arbejde med det
samme tema og bruge historiefortaelling,
men hvor nogle maske foretraekker at skrive
en historie, foretraekker andre at udvikle
praesentationer med masser af visuelle
elementer om en historie, og andre kan
foretraekke at skabe et teaterstykke og/eller
filme en historie.

Samarbejds- og Peer-Orienteret
Undervisning

Hvad?

Et indsigtsomrade var: At eleverne har brug
for hjeelp til at Icere at give feedback og til at
samarbejde pd en god mdde.

Hvorfor?

De elever, vi spurgte, fortalte os, at de har brug
for at fgle, at de er en del af en gruppe, at de
andre kan lide dem og forstar dem, for at kunne
slappe af og lzere. De har ogsa brug for hjaelp

til at arbejde bedre sammen og til at blive en
velfungerende gruppe i klassen.

Hvordan?

PLACES materialet fokuserer pa at fremme
elevernes udvikling og aktive deltagelse i skolen.
Vi gnsker at opmuntre og statte peer-to-peer-
leering, feedback og samarbejde. Derfor er
PLACES-materialet ikke beregnet til at blive
brugt til individuelt arbejde eller til test.

Eksempel: Man kan dele eleverne op i sma hold,
hjeelpe dem med at bruge deres forskellige
feerdigheder og laeringsstile til deres fordel,

pa deres hold. Lad de forskellige klasseteams
producere forskellige elementer, der kan saettes
sammen for at give dem oplevelsen af at veere
ét stort team, der producerer noget sammen

- som i PLACES-historien dragedanserne, hvor
alle har forskellige kompetencer og roller, men
er uundveerlige for at lykkedes med det endelige
resultat.
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Varieret & involverende undervisning Il

Laereren som Facilitator og som Den Der
Stilladserer Laering.

Hvad?

Et indsigtsomrade var: At eleverne har brug
for leereren som facilitator af Icering og til at
stilladsere Iceringsoplevelsen.

Hvorfor?

Da vi spurgte eleverne, hvordan vi kunne hjaelpe
dem med at navigere i nye undervisnings- og
leeringsformer, svarede de alle, at det var vigtigt
for dem, at laereren er opmuntrende og aktivt
involveret og forseger at hjeelpe, selv nar det er
forvirrende og svaert. De gnsker at veere mere
aktive og kreative i skolen, men det er nogle
gange sveert at vide hvordan, og de kan have
brug for mere hjeelp til at fa det til at fungere og at
undga kaos eller forvirring, ndr undervisningen er
anderledes eller f.eks. flyttes udenfor.

Hvordan?

Nar man anvender nye metoder og underviser
nye steder, er det vigtigt at have "stilladseret”
oplevelsen praecist, maske endda mere end med
klassisk tavleundervisning. Med stilladsering
mener vi at tilrettelaegge undervisningen, sa
man opbygger laeringsoplevelsen gradvist, sa
den passer til relevant niveau og aldersgruppe.
Planlaeg din undervisning klogt og forklar klart
udgangspunktet og malet; skab orden og retning
i aktiviteterne og omgivelserne, samtidig med

at du er fleksibel i forhold til de forskellige veje,
som lzeringen kan tage.

Det er afgarende at veere aktiv og engageret.

.

At Komme Ud Af Stolen og Af Klassevaerelset

Hvad?

Et indsigtsomrade var: At eleverne lcenges efter
at veere mere aktive, gore ting pd nye mader

og veere i kontakt med verdenen uden for
klassevcerelset i lobet af deres skoledag.

Hvorfor?

For at opna en mere helhedsorienteret
skoletilgang hvor man gnsker at fremme
trivsel, kan det veere en god ide at bruge en
mere aktiv laeringsform og mere udenders
undervisning, fordi det kan hjaelpe med at
opbygge positive relationer mellem elever og
lerere. Det kan ogsa skabe mere inkluderende
leeringsmiljger for alle slags elever og dermed
indirekte fremme sundhed og velveere. Eleverne
bruger generelt meget tid pa at sidde ned og
vaere i klasseveaerelset hver dag. De har ogsa
brug for at bruge klassevaerelset pa forskellige
mader og for at kunne se hinanden. Som alle
andre, har skoleelever brug for et behageligt
og indbydende miljg i klassen og i skolen.

De har brug for at bevaege sig, bruge deres
krop og sanser for at kunne huske, vaere
opmarksomme og koncentrere sig. At forsta,
hvordan deres forskellige skolefag, leeringsmal
og leering er relateret med verden uden for
klasseveerelset, motiverer eleverne.

Hvordan?

En dimension af legende laering, som PLACES-
materialet gnsker at understette, er, at lsererne

i hgjere grad ter eksperimentere med de

fysiske rammer i og uden for klassevaerelset.
Klasseveerelset skal anskues mere som en scene
eller en ramme, der giver mulighed for forskellige
typer aktiviteter; Placeringen af skriveborde og
stole skal veere fleksibel for at a&ndre atmosfaeren i
klassevaerelset og fa eleverne til at se pa hinanden
frem for hinandens rygge eller pa lzereren. Brug

af rekvisitter og dekorationer i klassen, at invitere
omverdenen ind i klassevaerelset pa forskellige
mader samt at forlade klasseveerelset helt, vil kunne
skabe andre forudsaetninger for undervisningen.
Legende lzering og historiefortaelling kan finde sted

i mange forskellige sammenhange og pa steder
bade i og uden for klasseveerelset, sa leenge
processen er klart organiseret af leereren.
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Varieret & involverende undervisning I1I

Gode Relationer er Fundamentet for igen har indflydelse pa akademisk praestation

Undervisning og Laering og tilfredsheden med skolelivet. Derfor
understgtter materialets legende karakter

Hvad? forskellige aktiviteter, der er legende og

Et indsigtsomrade var: Gode relationer mellem befordrende for at skabe aktiv involvering og

leerere og elever i klassen er ekstremt vigtige for staerke positive relationer mellem lzerere og

at have en positiv leeringsoplevelse og for at gore elever, men ogsa blandt elever i klassen.

skolen og Icering til en god oplevelse for alle.

Hvorfor?

Interviews med elever har gjort det klart, at

leereren er ngdvendig for at hjaelpe med at

lase negative relationer og situationer blandt

eleverne, der ofte fgler sig “maerket” eller “sat i

en bas”, som de ikke selv kan komme ud af pa '5-
egen hand. Eleverne fortzeller, at de leerer meget ('
bedre, nar leererne bruger humor og ikke raber

ad dem eller "stempler” dem pa negative mader.

Nogle elever keemper med angst og en fglelse
af, at de nogle gange bliver vurderet negativt af
deres jeevnaldrende, de er nervgse for at tale i
klassen og foler, at de ikke er gode nok.

Nar voksne skaelder dem ud eller irettesaetter
dem i klassen, fgles det desuden overvaldende
og truende. | interviews naevnte alle

elever pa tveers af skoler og lande, hvor

vigtige relationerne til deres laerer og
klassekammerater er, for at de kan respektere
hinanden, kan udtrykke sig frit, slappe af i
hinandens selskab og veere motiverede for at
deltage aktivt og leere noget.

At relatere undervisningen til verden udenfor.

Hvordan?

Historierne i PLACES-materialet har det
“transformative” formal at gore eleverne
opmarksomme pa, hvordan de oplever

og handterer forskellige aspekter af
udviklingsmalene, og hvad de sammen

kan gare for at forbedre sundhed, trivsel,
sociale dynamikker, lighed og leering. PLACES
materialet skal skabe mulighed for at reflektere
over og diskutere disse emner i klassen, sa
hverdagen i skolen bliver et sted, hvor eleverne
foler sig trygge og som en del af en positiv
leeringsatmosfeere.

PLACES-materialet er baseret pa
helhedsskoletilgangen, der indebaerer at man
skal se hver elev som en hel person, hvis
trivsel pavirkes af interpersonelle relationer,
af skolens vaerdier og det sociale klima og

de livsfeerdigheder, han / hun lzerer. At disse
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Legende lceringsprincipper

Hvad?

Leg forstas ofte som noget andet end laering,
fordi man ofte associerer det med aktiviteter
uden for skolen, som ikke er planlagte og kun er
for mindre barn. | virkeligheden er leg et langt
mere mangfoldigt begreb, der kan antage et utal
af former, og leg er den mest naturlige made

at lzere pa for barn - og ogsa for voksne. Leg

er dybt understgttende for laering, men selvom
leg og leering gar hand i hand, understatter
strukturen i formaliseret undervisning ofte ikke
eller giver ofte ikke plads til, at leg kan veere en
del af leeringen.

Legende Leering er en undervisningspraksis
der sigter pa at skabe en anden made at

laere pa. Fokus er pa at skabe en meningsfuld
leeringsrejse for barn og unge, der involverer
udforskning, problemlasning, "tinkering”, fantasi
og er generelt en mere aben og rummelig
leeringsoplevelse for eleverne, der fremmer
motivation og engagement.

Hvorfor?

Den traditionelle undervisningsstruktur er ofte
bygget pa ydre motivation: gode vurderinger
eller gode karakterer. Legende Learning
straeber efter at skabe indre motivation for
eleverne, dvs. skabe en fglelse af praestation
igennem selve deltagelsen og se@ger at give
dem en forstdelse af, hvordan en given aktivitet
kan bidrage til deres egen lzering, hvordan de
udvikler og mobiliserer viden til at udvikle deres
egen tenkning og til at lase problemer. Dette
stotter ogsa eleverne i at fortsaette med at leere
hele livet.

Legende laering understatter ogsa mere team-
orienteret laering, der vil ggre det muligt for
leerere og elever at skabe steerkere relationer og
en mere mangfoldig klassevaerelsesoplevelse,
og det vil skabe stgrre motivation, involvering
for eleverne - i sidste ende en skole, der
fungerer bedre for alle og leeringsoplevelser,
som eleverne gnsker at fortsaette med.

Hvordan?
For at skabe meningsfuld legende laering skal
disse fire egenskaber integreres:

Udforskning: Som lzerer skal man fokusere pa
udforskning, ikke pa perfektion og ydeevne. Gar
tingene farst og forklar eller reflekter bagefter,

prev at fa eleverne til at identificere, hvad de
leerer i stedet for at fortaelle det til dem. Start
med spergsmalene - ikke svarene.

Fantasi: At forestille sig noget sammen ved
hjeelp af fiktion og historieforteelling, arbejde
med krop, sanser og visuelle elementer.

Flere Iceringsveje: At turde skabe aben laering,
der involverer fysiske rekvisitter, der kan bruges
pa flere mader. Serg for, at der er mere end én
made at fa succes pa, nar du lerer. Planlaeg en
bestemt handling, som eleverne kan starte med.
Derfra kan man se, hvad der sker, og handle ud
fra, hvad man som leerer oplever i rummet.

Meningsfuldhed: Undervisningen skal engagere
eleverne og give dem mulighed for at deltage
pa forskellige mader. Ger fagene relevante

for eleverne, deres liv og erfaringer og/eller
eksisterende laering. Veer leeringsorienteret
snarere end instruktionsorienteret. Start

med at fokusere pa deres praeferencer, deres
yndlingsfilm, superhelte eller f.eks. materialer,
som de tager med i klassen.
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Grundlaget for legende lcering
& lcererens roller

Hvad?

Legende lzaering handler om at skabe en
leeringsoplevelse, hvor leeringsmotivationen
kommer fra de iboende kvaliteter i at vaere
engageret, vaere aktiv og have det sjovt, mens du
laerer noget. Vi opfordrer lzerere til at engagere sig
i at skabe legende og aktiv laering pa en autentisk
made, hvilket betyder, at du ikke behgver at
forteelle vittigheder hele tiden eller klede dig ud,
hvis du ikke fgler dig tryg ved det! At engagere
sig i legende lzering kraever blot, at du som underviser,
forsgger at eksperimentere med din tilgang til
undervisning og forsgger at engagere dig i leg og
med de elever, der leger og fortaeller historier.

Hvorfor?

| PLACES-projektet interesserer vi os specifikt
for legekvaliteter relateret til historiefortzelling
og fantasi og de typer af handlinger, der
understgtter disse, og vi introducerer legende
leeringsaktiviteter for at engagere og aktivere
eleverne i forhold til historiefortaelling.

Hvordan?

Man kan ikke tvinge folk til at lege i klassen, men
man kan skabe mulighed for legende lzering pa
forskellige niveauer, enten ved at saette scenen

i den made, rummet er indrettet pd, ved at lede
legende aktiviteter, facilitere legende laering, der
gor det lettere for eleverne selv at engagere sig
og/eller man kan engagere sig direkte i legen -
og lege med! Forskellige former for deltagelse
kan understette forskellige former for leering og
deltagelse.

Taenk pa, hvad du kunne lide, da du var barn,
og dine egne oplevelser. Start der! Du skal
eksperimentere med og investere dig selv i
historiefortaelling og legende undervisning
pa en made, der passer til din personlighed
og undervisningsstil. Find det niveau og den
tilgang, der fgles naturlig og behagelig for dig
og for dine elever, og udvikl din egen praksis
gennem eksperimenter, der kombinerer
historiefortaelling og legende lzering.

For at stette legende tilgange ber falgende
undervisningsaktiviteter tilskyndes:

Handling forst: Lad eleverne vide med det
samme, hvad de kan begynde at ggre, og giv
derefter slip og se, hvad der sker.

.

Brug af kroppen: Brug bevaegelse, alle sanser:
Lyd, syn, lugt, smag, bergring, bevaegelse.
Rekvisitter, materialer og genstande: Brug
forskellige materialer, bade meget sma
materialer og meget store materialer.

Design rummet: Forsta klasseveerelset som

et grupperum og en “base”, men vaer ogsa
opmaerksom p4, at leering kan finde sted overalt,
og at forskellige fysiske rum inspirerer til og
muligger forskellige aktiviteter og adfeerd: at
bevaege sig i parken, lytte og spille i et teater, at
tale mens du gar, lytte og fele i market!

Se dig selv som facilitator og scenograf af en
feelles leeringsoplevelse snarere end en lzerer i
traditionel “envejs” forstand. Fokus skal vaere pa
at guide og facilitere snarere end at instruere.

Prov at teenke over, hvordan du kan afpreve
disse tre forskellige niveauer af involvering eller
roller i forhold til legende undervisning og start
pa niveau 1:

1. Leereren som legende historieforteellings-
scenograf og instrukter: hvor laereren
indretter det fysiske rum og bruger
rekvisitter, planlaegger og starter legende
fortaelleaktiviteter samt afslutter dem.

2. Laereren som en legende historieforteellings-
facilitator og tekniker: hvor lereren konkret
hjeelper til at handlingerne skrider frem,
stotter forskellige aktiviteter pa en praktisk
made.

3. Laereren som en historiefortcelle- udover:
Her er laereren fuldt engageret i den legende
historiefortaelling med eleverne og er pa
deres niveau.
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Historiefortaelling

Hvad?

Historiefortaelling er kunsten at bruge ord og
handlinger til at formidle elementer og billeder
i en historie, samtidig med at lytterens fantasi
stimuleres.

Historiefortaelling er en af de zeldste
menneskelige aktiviteter der findes og er stadig
meningsfuld og givende.

Forteelling adskiller sig fra oplaesning og
udenadslaere ved, at fortaelleren taler direkte
til sit publikum og derfor er mere naervaerende
og ikke bundet af at gengive historien praecis
som den oprindeligt blev skabt. En historie der
forteellesforteelles, er en gave, som den enkelte
fortaeller gor til sin egen og pakker ind pa en
made, der passer til dem selv og den konkrete
forteellesituation.

Hvorfor?

Vi er omgivet af historier i bade det private og
offentlige rum, fordi historier er afggrende for,
hvordan vi forstar os selv og vores omgivelser.
Historier og fortaellinger er en legemliggarelse af
og metafor for det der ligger bagved den kultur,
tro og veerdier, vi har skabt. Historier laerer os,
hvordan vi interagerer med og forstar andre
mennesker, forbedrer vores overlevelse og de
sociale relationer i en specifik kontekst. Historier
hjeelper os som individer med at tilpasse os til
vores omgivelser og den kulturelle kontekst, vi
lever i.

Historier og forteellinger er ogsa en meget
metaforisk made at tale om, hvordan man
udvikler sig, og hvordan man handterer mere
eksistentielle situationer som f.eks. aldring, ded,
uretfeerdighed og det at overvinde modgang.
Historier kan til en vis grad inspirere os til at
andre vores adfeerd, veere mere medfglende,
heroiske og empatiske. Den historie, der
forteelles, udlgser og kan veere en stimulus, der
skaber den “virkelige transformative historie”

i lytterens sind - i form af de fglelser, tanker,
reaktioner der potentielt leder frem til en
andring eller personlig udvikling.

At lytte til historier, skabe og fortzelle historier
og lege med historier er et vigtigt, involverende
og potentielt transformerende undervisnings-
og laeeringsveerktg.

.

Hvordan?

Begrebet “narrativ transport” bruges til

at forklare det der sker, nar vi lytter til en
historie, bliver opslugt af en oplevelse, hvor
fornemmelser og folelser farer os ud af det
sted og den kontekst, vi er i, ogind i et andet,
imaginaert rum.

Historier udlgser neurologiske og fysiologiske
reaktioner i vores kroppe som spaending men
ogsa afslapning og latter. Dette understatter
fokus, motivation, empati og kreativitet, og
derfor er fortaellinger en involverende og
transformativ made at tilegne sig viden og
laering pa.

(do
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Historiefortcelling:
Grundelementer & historieknogler

Hvad?

Alle historier har et “skelet” bestaende af nogle
grundleeggende elementer og de vigtigste
“knogler”. Hver “knogle” er noget, der sker, en
begivenhed, og sammen giver de mening.

Forteelleren giver “knoglerne” ked og blod og liv
ved at tilfgje sma og store selvvalgte detaljer,
som beskrives og uddybes. Derfor kan den
samme historie forteelles pa mange mader, med
mange slags karakterer og problemer og kan
foregd mange forskellige steder.

Hvorfor?

Uanset om du arbejder med eksisterende
fortaellinger eller skaber dine egne, gor viden
om en histories grundstrukturer og “knogler” at
arbejdet bliver mere overskueligt og sikrer, at du
udnytter historiefortaellingens kulturelle koder,
som fanger lytternes opmaerksomhed og ger
dem modtagelige og parate til at arbejde med
historierne, imens de lytter.

Hvordan?
Brug folgende elementer, mens du arbejder
med en historie:

De tre mest grundlaeggende elementer er:
1. En karakter

2. Et sted

3. Et problem

De fleste historier er formet som en rejse med
folgende stoppesteder:

1. Ligeveegt

2. Uligeveegt

3. Ligevaegt

“Knoglerne”, historiens kerneelementer er ofte
folgende:

1. Preesentation: Introduktionen til den
verden, hvor historien finder sted.

2. Karaktererne, vi skal folge: Hvad normalt
liv er i dette univers - Ligeveegt.

3. Vendepunkt: Kaldet til eventyr, hvor
problemerne banker pa deren og forstyrrer
ligevaegten i historien - Problem/Ubehag -
Uligevaegt.

.

4. Problemerne opstdr: Vores karakter(ne)
forsagger at forholde sig til verden, som de
kender den, men de gamle Igsninger virker ikke,
og/eller problemerne er stgrre end fgrst antaget.

5. Klimaks: Karakteren(e) klarer det -
Problemet Igses.

6. Det nye normal: Forsta rejsen - Ligevaegt
genetableres.

Husk, at du kan:

*+ Forteelle historien med flere detaljer og mere
udviklede karakterer.

+ Lege med at legge vaegt pa en eller flere af
“sprogets spor” fra den sproglige motorvej.

+ Skabe en alternativ slutning.

* Lave historien om, sa den handler om en
anden person ELLER foregdr i en helt anden
sammenhang!

+ Tilfgje flere karakterer og sidehistorier.

+ Lege med at fortzelle historien i forskellige
genrer og stilarter - f.eks. som en komedie,
en tragedie, en science fiction osv.

*For yderligere information se videovejledningerne
pd PLACES-websiden
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Historiefortcelling: Den sproglige motorvej

Hvad?

Den sproglige motorvej er en simpel metode til at
bruge sproget - verbalt savel som kropsligt - til
at invitere forskellige dele af lytterens hjerne til
at veere aktiv og lyttende.

Hvorfor?

For at lgfte leveringen af indholdet af en
historie, fra et resumé af et handlingsforlgb (de
grundlaeggende elementer og “knoglerne”) til
en faengslende historie, der kan transportere
lytterne ind i andre verdener, er det en god ide
at vaere opmaerksom pa de konkrete teknikker -
“sprogbaner” - du og dine elever kan bruge.

Hvordan?
Gor historieforteelling involverende ved at bruge
flere af fglgende seks “vejbaner”:

+ Beskrive handlinger, nar ting eller karakterer

g@r noget: hun kastede flasken ud ad vinduet.

Beskrive ydre liv eller lav beskrivelser ved
hjeelp af adjektiver om f.eks. stgrrelse, farver
og fornemmelser: den grenne, saftduftende
glasflaske.

Brug af lydeffekter, f.eks. til at understrege
ordene: “"Hun smaekkede dgren” [Slam]; i
stedet for ord/forventning om, at noget skal
komme: [Slam] “ og vaek var hun”.

Beskrivelse af karakterernes indre liv, tanker
og folelser: F.eks. hvad flasken og saftlugten
minder hende om, eller hvilke kropslige
fornemmelser hun har.

Brug af fagter og ansigtsudtryk: Hvordan hun
kaster flasken, eller hvilken grimasse hun
laver i mellemtiden.

Brug fakta til at inkorporere og forklare
forskellige faktuelle, kulturelle eller andre
interessante detaljer i historien: F.eks.
forbindelsen mellem fglelser og kropslige
fornemmelser eller om, at lugtesansen har
en teettere forbindelse til hukommelsen end
de andre sanser eller enhver anden form for
viden, du vil formidle.

*For yderligere information se Info Kortet -
historieforteellingens grundelementer og knogler
og videovejledninger pd PLACES webside.

.
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Stilladsering af legende historiefortcelling

Hvad?

Stilladsering betyder, at du som lzerer

planleegger og guider elevernes laering pa

en made, der passer til deres niveau og ger

oplevelsen meningsfuld. Teenk i fgr-, under- og

efteraktiviteter:

+ Skab en ramme og introducer aktiviteten
eller aktiviteterne tydeligt, for | gar i gang

+ Stet dine elever undervejs

* Hjeelp dem med at reflektere og skabe
forbindelser til det, de har lzert bagefter

Hvorfor?

Nar man pregver nye undervisningsformer som
legende forteelling, kan det fales usikkert - bade for
leerere og elever. En klar plan gar en stor forskel:

* Leereren foler sig mere tryg og sikker

* Eleverne fgler sig friere til at udforske og nyde
nye oplevelser

* Alle bevarer fokus og bliver engagerede

God forberedelse gor legende fortaelling bade
lettere, mere meningsfuld og noget, eleverne
husker.

Hvordan?

Trin 1: For fortaellingen — Gor scenen klar

« Gennemga principperne: Brug infokortene
om legende laering og laererroller til at
genopfriske dine idéer

+ Teenk over rummet: Find eller skab et stille og
trygt sted - et klasseveaerelse, udenfor, eller
et seerligt hjerne. Stil stole i rundkreds, brug
puder for at skabe en hyggelig stemning.
Damp lyset eller taend stearinlys for at
skabe fortaellestemning. Brug rekvisitter
eller enkle dekorationer for at forsteerke
oplevelsen. - Prgv seerligt lys, lyde eller
projektioner for ekstra effekt!

+ Planlaeg introduktionen: Her kan du f.eks.:
« Starte med et spargsmal: “Hvad tror |,
denne historie handler om?”
* Bruge en ting i en pose som mystisk ledetrad
* Spille en lydeffekt for at vaekke nysgerrighed
* Beskrive en karakter eller et sted for at
skabe forventning
* Vise titlen pa historien og lade eleverne
gaette pa handlingen

+ Overvej din forteellestil: Vil du veere
afslappet, legende, mystisk eller dramatisk?
Tilpas din energi til historien.

«

Trin 2: Under fortaellingen — Hold den levende

+ Brug forskellige tempi: Seenk tempoet
ved spaending, skru op ved beskrivelse af
handlinger!

+ Stil spergsmal undervejs: “Hvad tror |, der
sker nu?”

+ Brug lyde og bevaegelser: klap, tramp eller
skift stemme

+ Del personlige fortaellinger: “Da jeg var
yngre..."

+ Brug den sproglige motorvej -kortet for
ekstra forteelleteknikker

+ Se PLACES-videoen for inspiration (findes pa
PLACES-platformen)

Trin 3: Efter fortaellingen — Refleksion og

videre arbejde

Hjeelp eleverne med at forstd, reflektere og

skabe forbindelse til historien:

+ Brug aktiviteter og refleksionsspergsmal
fra materialet, sa eleverne kan forbinde
historierne med verdensmalene og fa gang i
vigtige samtaler

+ Lad dem bruge kunstneriske eller fysiske
aktiviteter - ikke kun mundtlig og skriftlig
refleksion. P4 den made arbejder de med
historien og verdensmalene pa en kropslig
og folelsesmaessig made. Lad dem fx:
+ Skildre en udvikling mellem to karakterer
visuelt (collage, 3D, osv.)
* Dramatisere historien for at forsta
karakterernes perspektiver indefra

« Blive “interviewet” som en karakter pa et
bestemt tidspunkt i forteellingen

* Give en gave: Hvilken gave ville de give en
karakter - og hvorfor? Sammenlign svar

* Lave et “gjebliksbillede”: Eleverne veelger en
vigtig scene og poserer som karaktererne.
De andre gaetter pa, hvad figurerne taenker
i netop dét gjeblik. Det abner for analyse
under overfladen

+ Skabe et spil ud fra historien, der tydeliggar
dens dynamik eller budskab

+ Slut af med at koble historien til elevernes
virkelighed: Tal med dem om spagrgsmal
som: “Hvad kan vi laere om at hjeelpe andre?”
eller: “"Hvordan kan vi bruge denne historie i
vores hverdag?”
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PLACES: En bled matrix

3

Som et hjeelpevaerktgj til undervisning har vi udviklet en indholdsmatrix, der giver dig en fornemmelse
af, hvilke historier der adresserer hvilke verdensmal og EU-integrationstemaer mest. Husk dog pa, at
historierne integrerer flere emner, der gar pa tveers af verdensmal- og EU-integrationskategorierne.
Derfor kalder vi det en “blgd matrix"!

Som vi beskriver pa infokortet om legende laeringsprincipper, ber man undga at kategorisere historierne
og adressere verdensmal-temaerne og EU-integrationen i starten af lektionen. Det er meningen, at
eleverne skal opdage disse temaer og relationer, imens de laver de legende fortzelleaktiviteter, og at du
kan tage temaerne op efter aktiviteterne som en del af laeringsrefleksionen.

Historiens
navn

Dragedanserne

Suppe Pa En Sten

Hyttetur
Lammer
Max Filter
Tops
Spejl!

Dode Fisk

.

Anbefalet
mdlgruppe

Anbefalet til de
8-10-arige

Anbefalet til de
8-10-arige

Anbefalet til de
8-10-arige

Anbefalet til de
8-14-arige

Anbefalet til de
11-14-arige

Anbefalet til de
11-14-arige

Anbefalet til de
11-14-arige

Anbefalet til de
11-14-arige

Historiens
temaer

At samarbejde og fokusere pa
proces og brug af redskaber mere
end pa et resultat.

@konomisk ulighed. Social inklusion
og ekskludering. Samarbejde.

Sociale kompetencer til at Igse
konflikter. Forsta forskellige
perspektiver. Klassekammeraters
vurderinger og dynamik i klassen.

Ikke voldelig konfliktlgsning. Peer
lzering. Social og folelsesmaessig
trivsel. Forandringspotentialet i os alle.

Selv billede og selvveerd. Sammenligne
sig med andre. Socialt pres.
At acceptere sig selv som man er.

Social inklusion og eksklusion.
Selvveerd. Laeringsprocessen.
Angst for at fejle. Social og
folelsesmaessig trivsel.

Gruppepres og selvvard. At
stgtte andre. Forsta forskellige
perspektiver. Gruppe stotte.

Miljgforurening pa tveers af graenser.
Aktiv leering og medborgerskab.
Elevernes empowerment.

Verdensmadl &
EU-integration
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Legende historiefortcellingsaktiviteter I

yi‘ov'

Hvad?

| det folgende materiale finder du forskellige aktivitetskort med ideer til legende
historiefortaelleaktiviteter, der indirekte eller mere direkte relaterer til PLACES-historierne.

Der er historier knogler til hver af PLACES-historierne med aktiviteter og refleksionsspargsmal,
som forbinder historierne med verdensmalene og EU-integration. Vi har ogsa inkluderet
"knogler” fra to fabler af Aesop - en graesk fortzeller, der levede mellem 620 og 564 f.v.t.- som
vi mener er relevante for verdensmal-temaerne i PLACES-projektet. Fablernes enkle struktur
gor dem seerligt velegnede til at leere fortzelling og genfortaelling. Der er ogsa forskellige forslag
til aktiviteter, der gar fra de mere klassiske tegne-, byggeaktiviteter til mere kreativt kraevende
aktiviteter som at genskabe en historie som et fysisk spil og lave forteelleteater. Der er derudover
enkelte aktivitetskort med forslag til aktiviteter, der er mere direkte knyttet til nogle af PLACES-
historierne.

Materialet indeholder ogsa en liste med generelle refleksionsspergsmadl, som kan hjzelpe eleverne
med at teenke over og arbejde med historierne. Efter aktivitetsdelen finder du nogle Vilde kort

- forslag til sma energigivende aktiviteter, som kan bruges i undervisningen. Helt til sidst er der
refleksionssporgsmal rettet mod laererne.

Hvorfor?
Med afseet i tilgange fra legende laering er PLACES-materialet udviklet til at hjeelpe lserere med at
skabe og facilitere leeringssituationer, hvor eleverne motiveres “indefra” og laerer gennem leg,
engagement og aktiv deltagelse - i stedet for at blive motiveret "udefra” gennem information om
pensum og behovet for at forsta verdensmalene. Derfor opfordrer vi dig til at starte med historierne
og aktiviteterne - og farst bagefter bruge spergsmal og fzelles refleksion i klassen til at hjeelpe eleverne
med at forsta forbindelsen mellem historierne, aktiviteterne og verdensmalene samt EU-integration.
Aktivitetskortene skal inspirere til forskellige typer aktiviteter i klassen, der aktiverer eleverne pa
forskellige legende mader. Dette haenger sammen med PLACES-projektets mal om at involvere
og aktivere elever i forhold til verdensmalene pa forskellige mader. Ved ikke kun at lytte til
historier, men forklare og diskutere historierne, fortzelle og genfortzelle, bygge, spille og opfare
forskellige variationer af historierne, vil eleverne blive inviteret til at engagere sig i historierne
og temaer fra verdensmalene pa en legende made, der gor historierne til “deres egne” og ger
historiefortzellingens transformerende kraft stgrre. Vi foreslar ogsa, at du som laerer reflekterer
over din egen undervisning og vurderer, om - og hvordan - du har haft succes med at undervise i
verdensmalene og har anvendt legende laering og fortaelling.
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Legende historiefortcellingsaktiviteter Il

Hvordan?
+ Her nogle spgrgsmal til at guide dig gennem brugen af materialet:

* Beslut, om du vil bruge historien, som den er pa PLACES-hjemmesiden, eller om du vil
genfortaelle den - og hvordan du evt. vil 2endre detaljer, forkorte eller forlaenge historien. Du
kan ogsa veelge at vise videoen med historien og derefter selv genfortaelle den for at vise,
hvordan man kan aendre en historie pa forskellige mader. Pa den made viser du ogsa, at det
er helt okay at gere - og maske slet ikke sa sveert.

Beslut dig for, hvilke temaer eller verdensmal du vil arbejde med, og kig pa kortet med den
blede matrix i slutning af det legende leeringsakademi, for at finde de relevante historier til
den aldersgruppe, du underviser. Du kan ogsa veelge en af PLACES-historierne tilfeeldigt og
starte der.

Du kan leese infokortene om legende leering og historiefortzelling for at fa det grundleeggende
med samt se pa videovejledninger pa PLACES-webstedet for at fa tips og tricks om
historiefortaelling.

Laes infokortet om stilladsering igennem, og lav en plan for fgr-, under- og efteraktiviteter i
forbindelse med legende forteelling.

Prov derefter og kig gennem forslag til de legende aktiviteter og find ud af, hvilken slags
aktivitet der ville vaere passende eller sjovt at preve med din klasse.

Nar hele projektet eller aktiviteten er afsluttet, kan du bruge laererens refleksionskort som
inspiration til at reflektere over undervisningsforlgbet - og over, hvordan du har arbejdet
med fortaelling, legende laering samt indholdet om verdensmalene og EU-integration.




Hvad?
Legende forteellebyggeri fokuserer pa at aktivere eleverne i klassen pa en enkel og overskuelig made
ved at bygge og skabe forskellige fysiske objekter med udgangspunkt i historiefortaellingsaktiviteter.

Hvorfor?

Elever tilbringer meget af tiden i skolen siddende pa en stol, lyttende, skrivende og talende,

og de bruger deres evner pa én ofte ensidig made. At give dem muligheden for at veere aktive
og bruge deres taktile sans, krop, haender og finmotoriske faerdigheder til at skabe og bygge
objekter er en utrolig god made at aktivere og engagere dem pa. Ved at omsaette en historie
eller en del af en historie til en tegning eller en model skal eleverne forst3, tolke og skabe

et billede i deres hoveder af en karakter, miljget, situationen eller temaet. Det far dem til at
relatere til PLACES-historierne og temaerne i historierne pa en mere handgribelig made, der ger
temaerne mere meningsfulde for dem..

Hvordan?

Forskellige byggemuligheder:

- Lav tegninger af historien

- Lav kollager om historien

- Lav en fzelles billedbog om historien, hvor hver elev tegner én scene

- Byg en scene inde i en skotgjsaeske, der vaekker historien til live, og lav en udstilling af dem alle.
- Skab et sandkassescenarie omkring historien

- Lav kulisser, der kan bruges til et teaterstykke, der fortaeller historien

- Byg marionetter, der illustrerer eller fortolker historien

- Udvikle og byg et breetspil baseret pa historien

Andre forslag:

For yngre elever: start med at se PLACES-historien Hyttetur og fa eleverne til at seette sig ned

to og to og ryg mod ryg, sa de ikke kan se hinanden. Giv dem nogle LEGO klodser eller andre
materialer, og bed dem om at bygge en lille bjeelkehytte, en heks eller en mere abstrakt

model, der repraesenterer en konflikt mellem to personer. Lad dem se hinandens modeller og
sammenligne. Ved at ggre det forstar de, hvor forskelligt man kan opfatte eller fortolke noget.

Se PLACES-historien: Spejll sammen med de aldre elever og fa dem til at tegne de figurer, de har
pa deres egne skuldre som tegneseriefigurer, enten i handen eller pa computeren, og fa dem

til at dele disse tegninger i klassen og tale om, hvad de repraesenterer. 24




Historier der bevaeger

Hvad?
Efter at have lyttet til en historie skal klassen udvikle en fysisk aktivitet inspireret af historien - en
forhindringslgb, en skattejagt eller en boldleg af en eller anden slags.

Hvorfor?

At fortolke en historie gennem at udvikle en fysisk aktivitet tvinger en til at teenke over og
analysere de vigtige elementer i historien og deres forskellige betydninger pa en interessant
made, uden at man er klar over, at man laver en analyse.

Hvordan?
Brug en historie eller en af historierne fra videoerne og lav et forhindringslgb for de yngre elever
om historien og/eller verdensmalene.

Eksempel:

Brug PLACES-historien Dragedanserne som inspiration til at skabe et spil, hvor de yngre elever
skal hjeelpe hinanden med at udvikle taktikker for at fa drageskael fra en gruppe andre elever,
der er placeret midt i, imens de “sover”, og derefter diskuterer i fordele og ulemper ved
forskellige taktikker, der fungerer individuelt eller sammen.

Skab en aktivitet ud fra temaet fra PLACES-historien lammer, hvor aldre elever skal ga to og to
rundt pa skolen for at finde forskellige spergsmal om specifikke situationer fra hverdagen pa
skolen. En elev svarer, og sa gengiver den anden elev hvordan de forstod svaret pa spergsmalet.
De skifter mellem at svare og gengive svar. Pa den made kan de dele, hvordan de individuelt ser
pa en situation, og hvordan andre forstar deres reaktioner og svar.




Fortcelleteater

-

Faidaacza

Fortzelleteater handler om at tage udgangspunkt i en historie og fa en fzelles oplevelse af at lave
et teaterstykke om historien eller inspireret af historien, sammen med eleverne.

Hvorfor?

At skabe et teaterstykke med udgangspunkt i en historie eller at fortaelle en historie gennem
et teaterstykke gor det muligt at afpreve historiefortzelling pa mange mader med forskellige
potentielle aktiviteter og roller, som eleverne kan arbejde med. Saledes kan du som lzerer
differentiere mellem forskellige former for aktiviteter, som eleverne kan deltage i, og eleverne
kan i hold eller individuelt deltage i aktiviteter, der passer dem godt, men stadig kraever, at

de alle arbejder sammen og deler den samme kreative og legende leeringsoplevelse. Aktiv
involvering og deltagelse skaber staerkere og mere fordybet leering end blot at Iytte.

Hvordan?

Lyt til eller se en historie, fra PLACES-projektet eller andre steder. Ga ud fra historien, eller tilpas
den ved at a&ndre konteksten, figurerne eller historien.

+ Diskuter de grundlaeggende elementer: tema, konflikt, plot osv., Hvad er de?

* Hvor mange scener er der? Hvordan ville de se ud?

« Skriv et manuskript med dialog og handling.

+ Skab et lydbillede til historien.

Hvis eleverne spiller rollerne, skal | skabe eller finde kostumer og rekvisitter og lave en "casting”
til rollerne.

Hvis eleverne ikke gnsker at spille rollerne:

+ Lav dukker til at fortaelle historien.

+ Lav en skyggeteaterforestilling med historien og figurerne.

* Lav en "stop-motion” film af teaterstykket med todimensionelle papfigurer pa pinde eller med
dukker.

* For mere info, se INFOKORT: HISTORIEFORTALLING - GRUNDELEMENTER OG KNOGLER




Hvad?
En aktivitet, hvor klassehold deltager i en legende historiefortaellingsaktivitet pa forskellige
mader, for at skabe en mere dynamisk og varieret laeringsoplevelse.

Hvorfor?

At dele eleverne op i grupper og give dem forskellige roller eller forskellige aktiviteter er en
made at aktivere en stor gruppe elever pa, som skaber mere variation og energi end at veere i
en stor gruppe hele tiden. Nar man sidder i en stor klasse, er det let at distancere sig fra, hvad
der foregar, men nar man er i et team, der er afhaengige af en, skal man kommunikere, ga pa
kompromis og hjeelpe hinanden. At arbejde sammen i teams giver eleverne den ngdvendige erfaring
med samarbejde og teamwork og kan hjaelpe med at etablere positive relationer til andre elever.

Hvordan?

Opsaet nogle retningslinjer for teamarbejdet.

Delgruppen af elever op i mindre hold, hver med en specifik rolle; arbejd med en bestemt
aktivitet relateret til historiefortaelling eller med forskellige aktiviteter.

Man kan bruge et "lykkehjul” eller en hat med tal skrevet pa sma stykker papir til at tildele hold,
roller og typer af aktiviteter tilfeeldigt. Man kan ogsa kan planlaegge pa forhand, hvilke elever der
skal placeres i hvilke hold, og hvilken aktivitet og rolle der passer bedst til den enkelte.

Se en af PLACES-historierne, og prev at diskutere med eleverne, hvordan de forstar historien, og
hvordan de ser dens forskellige grundelementer og "knogler”.

Det eleverne op i forskellige hold der skal lave forskellige aktiviteter enten tilfeeldigt eller i
henhold til en plan:

Forskellige hold kan praesentere, genforteelle, omskrive, tegne eller bygge, handle eller skabe

en sang eller et lydbillede om historien. Man kan ogsa fa holdene til at praesentere historien
gennem forskellige typer medier: bog, film, spil, musikalbum, eller spil.

Lav en udstilling og vis andre klasser eller foraeldre resultaterne af arbejdet!

Et forslag til en aktivitet:

Se historien om PLACES Suppe pa en sten. Undersgg de mange variationer af denne historie,
der findes i Europa, og hvad historien repraesenterer samt forskellige kulturelle traditioner
omkring spisning, mad og arkitektur. Fa teammedlemmerne til at illustrere eller opbygge

en repraesentation af det endelige maltid med de forskellige variationer, der er typiske i de
forskellige lande i Europa, men som stadig deler nogle elementer.




En gang om dret hviler dragerne en nat i hulerne pa toppen af bjerget. S& er det tid til dragedanser-
testen, som man kun kan besta, hvis man far fat i et drageskeel.

Hele aret har elever i de to landsbyer for foden af bjerget gvet sig i kunsten at bruge net og kniv.
Men de gor det pa helt forskellige mader. | den ene by gver bgrnene sig kun i at angribe med net og
kniv. | den anden udforsker de, hvad man ogsa kan bruge net og kniv til; at indsamle og lave mad og
redskaber SAMMEN.

Da dragerne kommer, skynder bgrnene fra den fgrste by sig op ad bjerget. Fordi de kun kan bruge
deres redskaber til ét formal, bliver de sultne og kolde undervejs. De er meget bange for dragen i den
hule, de gar ind i, og forsgger at fa skaellene fra dragen individuelt. Nogle lykkes, og andre ger det ikke
og ma ga tomhandede hjem.

Gruppen fra den anden by hjeelpes ad med at finde mad og holde sig varme pa vejen op til deres
drage. De bruger maden og redskaberne pa forskellige mader, og de samarbejder med hinanden og
dragen for at hjeelpe hinanden med at indsamle skzellene. De gar jublende hjem med skeel til alle.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne
Skriv en dagbogsside, hvor du forestiller dig, at du er et barn fra en af landsbyerne.

+ Tegn, mal eller byg drager og bjerglandskabet.
Lav dragens skeel: Skriv en evne eller styrke pa hvert skeel og byg en feelles "team”-drage.
Spil historien: Del jer op i to grupper (landsbyer) og opfer deres rejser.

Forestil jer, at | laver en film om de to skoler i landsbyerne, og kameraet panorerer hen over
skolens indre. Hvordan ser det ud? Beskriv forskellene.

Eller lav “frys-billede”-scener: Genskab gjeblikke fra historien og forestil jer, hvad karaktererne
teenker.

Stafet: Lav en varieret forhindringsbane, hvor | skal samle “drageskael”.
Dragedans: Skab en fzelles klasse-dans for at fejre samarbejde.




Refleksionskort: Dragedanserne

#Verdensmal 4 - Kvalitetsuddannelse: “Sikre inkluderende og lige adgang til
kvalitetsuddannelse og fremme livslang lzering for alle”

Hvorfor tror du, at den anden landsby leerte mere end bare at kaste med net?
Hvordan hjalp det bgrnene i den anden landsby, at de laerte mange forskellige ting?
Er det vigtigt at laere at arbejde sammen med andre - hvorfor?

Hvad ville du gerne laere, hvis du skulle forberede dig pa en stor rejse som denne?
Hvordan hjeelper det, vi laerer i skolen, os i virkelige situationer?

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: "Reducere ulighed i og mellem lande”
Hvorfor matte nogle bern gd tomhaendede hjem?
Hvad kunne den farste landsby have gjort anderledes for at inkludere og statte alle?
Hvordan kan vi sikre, at alle i en gruppe far succes - ikke kun nogle fa?
Synes du, det er vigtigere at vinde alene eller at fa succes sammen? Hvorfor?
Hvordan kan vi gare vores klassevarelse eller lokalsamfund mere retfaerdigt og lige?




Historieknogler: Suppe pd en sten

En familie ankommer til en lille landsby, hvor alle passer sig selv. De slar lejr i parken midt i byen.

En pige hilser pa dem og ser dem begynde at lave en suppe med kun vand og en sten.
Kan man det? Faderen i familien svarer, at det ville vaere bedre med lidt salt og urter.
Pigen hjaelper dem med at samle forskellige ekstra ingredienser i landsbyen.

Nogle landsbyboere deler gerne flere ingredienser, nogle giver ikke nogen ingredienser vk,
og nogle har ikke noget mad at dele, men kan dele musikinstrumenter eller skdle og skeer.
Til sidst deltager alle pa forskellige mader, deler det, de har, og sammen skaber de en
vidunderlig suppe, som alle deler.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne
* Lav en stor suppegryde af papir. Hver elev tilfgjer en tegning eller et ord, der viser, hvad de
ville "lkomme i suppen” (mad, talent, venlighed, en feerdighed osv.) - eller giv hver elev en glat
sten, de kan male noget pa, som symboliserer, hvad de bidrager med til “fzellesskabssuppen”.
Skab " tableauer” af forskellige landsbyboere. Lad de andre geette, hvad personerne fgler eller
taenker. Giv derefter “statuerne” mulighed for at tale deres indre tanker.
| grupper opfinder eleverne sma skuespil, der viser, hvordan man kan dele eller hjelpe - ikke
kun med mad, men ogsa med tid, omsorg eller faerdigheder.
Fordel roller: familien, pigen, landsbyboere, musikere. Lad eleverne bruge enkle rekvisitter
eller kostumer og finde pa deres egne replikker.
| sma grupper laver eleverne lydeffekter til historien (kogende suppe, musik, latter, fodtrin,
omrgring osv.) og opferer det live under en fortaellestund.
Lav en musikcirkel, hvor hver elev bidrager med en lyd eller rytme - og byg en faelles sang op,
ligesom man bygger suppen.
Hvis skolen har faciliteterne (f.eks. et sikkert skolekgkken), kan klassen tage ingredienser
med og lave suppen sammen - og spise den i faellesskab, ligesom i historien. Alternativt kan
bgrnene tage hjem og lave en “Stensuppe” (uden rigtige sten!) sammen med deres forzeldre,
skrive om oplevelsen eller tage et foto af suppen og haenge det op i klassen.




Refleksionskort: Suppe pad en sten
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#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: "Reducere ulighed i og mellem lande”
 Hvorfor tror du, at nogle mennesker ikke ville dele i begyndelsen?

+ Var det retfeerdigt, at nogle havde mere at give end andre? Hvordan fik historien det alligevel
til at fungere?

+ Hvordan blev suppen en made at inkludere alle - ogsa dem, der ikke havde mad?

+ Hvad kan vi gere i vores klasse eller pa vores skole for at sikre, at alle fgler sig inkluderede og
veerdsatte?

#Europaeisk integration: “At arbejde sammen pa tvaers af graenser for et retfaerdigt og
fredeligt samfund”

Forestil dig, at familien kom fra et andet land - hvordan kunne landsbyen tage godt imod
dem?

Tror du, at denne historie kunne foregd i andre lande ogsa? Hvorfor?

Hvad lzerer historien os om at hjelpe nye mennesker i vores faellesskab - eller i Europa?
Hvorfor tror du, det er vigtigt at lande i Europa samarbejder - ligesom landsbyboerne gjorde?
Hvordan kunne lande “dele deres ingredienser” for at Igse problemer sammen?




Historieknogler: Hyttetur

Blagjede Bella og grengjede Gustav gar i samme klasse, men kan ikke fordrage hinanden. Og at
samarbejde? Glem det! De synes begge, at den anden altid skal bestemme det hele.

Klassen tager pa hyttetur til en stor hytte teet pa en skov. Her skal de lave samarbejdsgvelser i
grupper, og leererne saetter Bella og Gustav sammen. Det fungerer overhovedet ikke.

Sent om aftenen er der natlgb og Bella og Gustav mgder en gammel kvinde med en kat. De geor
hende gal og hun siger nogle underlige ting.

Naeste morgen opdager de, at de begge to nu har ét blat og ét grent gje. De indser ogsa, at de
nu bedre forstar hinandens perspektiv.

Da klassen forlader stedet, forvandler deres gjenfarver sig tilbage til den oprindelige - bortset
fra et lille strejf af den andens farve. Som bliver med dem for evigt.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

+ Eleverne laver todelte selvportraetter i par: den ene halvdel i deres egen stil/identitet, og den
anden halvdel tegnet af makkeren - og omvendt.

+ Veaelg et dilemma eller en problemstilling, og del klassen i to grupper. Den ene halvdel
forsvarer det ene synspunkt, og den anden halvdel forsgger at argumentere for det
modsatte. Tal bagefter sammen om, hvad der skete undervejs.

+ Lav en forhindringsbane i skoven eller klassevaerelset med gader, der kraever to perspektiver
for at lase dem (fx én ser former, én ser tal). Eleverne skal samarbejde og bruge hinandens
styrker for at komme igennem banen.

+ Eleverne prover at sidde ved hinandens pladser en hel dag, bytter madpakker eller jakker -
eller forestiller sig, at de bytter familie for en dag! - Se: Det vilde kort: | mine sko




Refleksionskort: Hyttetur

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: "Sikre sunde liv og fremme trivsel for alle”
Hvordan havde Bella og Gustav det med hinanden i begyndelsen af historien?

Hvordan aendrede deres fglelser sig, efter at de blev ngdt til at samarbejde og se verden gennem
hinandens gjne?

Hvordan kan det hjzelpe os selv at forstd, hvordan andre har det?
Kan venskaber eller samarbejde fa os til at fale os mere inkluderede og mindre alene?

#Verdensmal 4 - Kvalitetsuddannelse: “Sikre inkluderende og lige adgang til
kvalitetsuddannelse og fremme livslang lzering for alle”

Hvorfor tror du, laereren satte Bella og Gustav pa samme hold?
Hvilke ting leerte de, som ikke star i nogen skolebog?
Hvorfor er samarbejde en vigtig del af laering?

Har du nogensinde arbejdet sammen med en, du ikke kunne lide - og opdaget noget
overraskende?

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Reducere ulighed i og mellem lande”
Hvorfor tror du, at Bella og Gustav havde sa mange fordomme om hinanden?
Hvad lzerer historien os om at dsmme andre uden egentlig at kende dem?
Hvordan kan det at se verden gennem en andens “gjne” vaere med til at mindske uretfeerdighed?

Hvad ville der aendre sig i din klasse eller dit faellesskab, hvis alle virkelig forsegte at forsta
hinanden?




Historieknogler: Lammer

Yo

En teenagedreng slar og mobber andre barn i skolen. Alle er bange for ham.

En dag bliver laererne steerkt forsinkede, og nogle af de starre elever bliver bedt om at vikariere i
de yngre klasser. Drengen bliver forvekslet med en anden elev med samme navn og sendt ned til
en 2. klasse.

| klassen er alt kaotisk. Han raber, men to drenge fortsaetter med at slds. De kommer med
modsatrettede forklaringer pa konflikten, og for selv at forsta, hvad der er sket, far han dem til
at lytte til og gentage, hvad den anden siger. Det hjaelper dem til at forsta hinanden og der bliver
ro, sa han begynder at undervise.

Laereren ankommer, og alle fortaeller hende, hvor godt drengen har klaret sig som vikar.

| pausen beder yngre elever drengen om hjalp til deres skaenderier og konflikter. BAde drengen
selv og alle hans klassekammerater er overraskede, men han kan godt lide sin nye rolle. Han far
ogsa en ny ven.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne
+ Tegn historiens ngglegjeblikke. Brug ansigtsudtryk og replikker til at vise de fglelsesmaessige
forandringer.
Lav et faelles klassetrae med blade, hvorpa | skriver ting, man kan sige eller ggre for at fa andre
til at fgle sig trygge og inkluderede.
Vis forholdet mellem Lammer og de andre elever - fx som collage eller abstrakt skulptur, der
illustrerer, hvordan relationen endrer sig.

| sma grupper spiller eleverne en konflikt fra klasseveaerelset og ever sig derefter pa
“lyttetricket” fra historien: “Gentag, hvad den anden sagde, for du svarer.” Tal bagefter om,
hvordan det a&endrede stemningen i gruppen.

Genopfer historien, men lav slutningen om - hvad sker der, hvis lytningen ikke virker? Eller
hvis en anden griber ind og hjaelper?

“Traed ind i cirklen”-leg: Laes udsagn op som: “Jeg har hjulpet med at lose en konflikt”/ “Jeg har faet en
ny chance.” Eleverne traeder ind i cirklen, hvis det passer pa dem. Det styrker empati og feellesskab.
Samarbejdsudfordring: | grupper skal eleverne Igse en lille opgave (bygge noget, flytte
genstande osv.), men de ma kun bruge “lyt og gentag”-reglen - ingen raben eller afbrydelser.

34




Refleksionskort: Lammer

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: "Sikre sunde liv og fremme trivsel for alle”
Hvorfor tror du, at Lammer opfgrte sig uvenligt i begyndelsen?
Hvordan fgltes det for ham, da nogen viste ham tillid og gav ham en ny rolle?
Hvordan pavirker skeenderier og mobning andres trivsel?
Hvad hjalp de yngre elever med at fgle sig mere rolige og lyttet til?
Hvordan kan vi stgtte andre i klassen, ndr nogen fgler sig udenfor eller bliver vrede?

#Verdensmal 4 - Kvalitetsuddannelse: “Sikre inkluderende og lige adgang til
kvalitetsuddannelse og fremme livslang lzering for alle”

Hvad laerte Lammer af at hjaelpe klassen?

Hvad tror du, de yngre elever laerte af Lammer?

Hvorfor er det vigtigt at laere at Igse konflikter og lytte til hinanden i skolen?

Hvilke ting - ud over laesning og matematik - skal vi laere for at blive bedre mennesker?
Har du nogensinde laert noget vigtigt fra en anden elev?

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Reducere ulighed i og mellem lande”
Hvorfor tror du, at folk demte Lammer, for han fik en chance?
Hvad hjalp ham med at s&endre sig og blive set pa en ny made?
Synes du, at folk skal have en ny chance? Hvorfor eller hvorfor ikke?
Hvordan kan vi hjeelpe andre med at fale sig inkluderede og fa tillid i vores skole?




Max’ mor styrer hans Instagram-konto. Hun filtrerer virkeligheden og gar den langt bedre, end
den egentlig er, for at fa flere folgere til bdde Max og sig selv.

| skolen er de andre interesserede i Max, men kun fordi han har mange folgere og billederne af
hans mad, ser sa laekre ud. Selv lzereren ser ikke igennem lggnene.
Max nar sit hejdepunkt, da den verdenskendte influencer “Starfish” begynder at falge ham.

Men sa mister Max og hans mor adgangen til kontoen. En hacker har overtaget den og

fijernet alle filtrene fra alt, hvad der ligger pa den. Moren er rasende! Fglgertallet rasler ned.
Klassekammeraterne og leereren vender ryggen til ham og begynder at drille ham. Bortset fra en
enkelt pige, der viser at det normale liv ogsa kan vaere noget helt szerligt, og som laegger billeder
pa sin konto helt uden at redigere dem!

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

+ Lav et “Insta-virkelighed flipbook”: Eleverne laver to tegninger pr. side: “Sadan sa det ud pa
sociale medier” og “Sadan sa det ud i virkeligheden”. Saml det hele til et faelles flipbook eller
et lille zine med titlen “Sandheden bag opslagene”.

+ Del et “ufiltreret gjeblik”: Eleverne tager eller tegner et gjeblik fra deres dag - uden redigering
eller filter - og deler det med klassen. Det skal veere segte og meningsfuldt (fx en rodet
morgenmad, gdelagt legetgj eller det at hjaelpe en sgskende).

+ Design et braetspil: Eleverne udvikler et spil, hvor spillerne navigerer i forskellige situationer
(fx: Skal man poste det her? Hvordan reagerer man pa en hadefuld kommentar? Skal man
redigere billedet?). Man far point for zerlighed, venlighed eller selvomsorg.

+ Rollespil: Interview mellem Max og influenceren Starfish - efter at Starfish’ konto er blevet
hacket. Ekstraopgave: Lav et “opfglgende opslag” fra Starfish, der fremmer aegthed og
autenticitet.




Refleksionskort: Max filter

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: “Sikre sunde liv og fremme trivsel for alle”

+ Hvordan havde Max det, da han var populaer? Og hvordan havde han det, da det forsvandt?
Hvordan pavirker de sociale medier dig i din hverdag?
Hvad far dig til at have det godt med dig selv - med eller uden en skaerm?

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Reducere ulighed i og mellem lande”

* Hvorfor behandlede folk Max anderledes, da han mistede sine felgere? Var det fair?
Hvad viser historien os om popularitet og magt i skolen?

+ Hvad er lighed? Oplever du ulighed i din hverdag? Hvordan?




Historieknogler: Tops

Tops plejer altid at svare rigtigt i skolen, men en dag svarer hun forkert. Bdde hendes
klassekammerater, som ellers heppede pa hende, og hendes lzerer griner af hende.

Hun feler sig endnu mere dum, da hun i pausen traeder i en stor vandpyt og de andre griner
igen.

Hjemme far hun sagt et forkert ord, sa hendes mor ogsa griner af hende.
Hun beslutter sig for aldrig mere at forlade sit veerelse.
Fra sit vindue ser hun et lille barn lzere at ga ved at prove, falde og preve igen og igen.

Hun begynder at undersgge, hvordan bade naturen og virksomheder indretter sig efter, at der
skal mange forsag til et gennembrud og at man lzerer af sine fejl - og af at erkende dem.

Tops vender tilbage til skolen og foreslar sin lzerer, at klassen skal fejre fejltagelser med en fejl-
olympiade.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

+ Eleverne designer medaljer eller trofaeer til fejlolympiaden (fx “det bedste store forsgg”, “den
bedste fejl”, “det mest nysgerrige spgrgsmal”). | kan ogsa lave en “Vaeg med gode forseg”.

Ga udenfor eller rundt pa skolen og find eksempler pa det at prgve trods modstand: et trae,
der vokser op gennem asfalten, et legetgj der er blevet repareret, osv.

Reflektér over, hvordan naturen, mennesker - og endda teknologi - udvikler sig ved at prave
og fejle flere gange.

Arrangeér fjollede (og sikre) mini-lege, hvor det at lave fejl er en del af det sjove. Fx:

- Stavekonkurrencer baglaens

- Quizzer med forkerte svar som mal

- Tegneudfordringer med bind for gjnene

- “Forkert sang” -karaoke (syng forkerte sangtekster for fuld styrke)

Underseg opfindelser fra forskellige EU-lande, som er opstaet ved “lykkelige uheld” (fx Post-it-
notes, penicillin, velcro). Lav et “Fejl-Olympiadekort over Europa”, hvor | viser, hvor de sejeste
idéer er blevet til ved en fejl.
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Refleksionskort: Tops

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: “Sikre sunde liv og fremme trivsel for alle”
Hvordan havde Tops det, da de andre grinede af hende i timerne og i frikvarteret?
Hvordan har du det, nar du laver en fejl foran andre?
Hvad hjaelper dig med at fole dig tryg og stattet i skolen - ogsa nar du laver noget forkert?
Hvorfor er det vigtigt at have venner, leerere eller familie, der stgtter dig, nar noget er svaert?

#Verdensmal 4 - Kvalitetsuddannelse: “Sikre inkluderende og lige adgang til
kvalitetsuddannelse for alle”

Hvad leerte Tops af at se barnet prgve at lzere at ga?

Hvorfor tror du, det er en vigtig del af god undervisning at leere af sine fejl?
Hvad kunne vi eendre i skolen, sa det er okay at preve, fejle og preve igen?
Hvordan ville et klassevaerelse, hvor alle var stolte af deres fejl se ud?




Historieknogler: Spejl!

Anna kan ikke lide sit spejlbillede, fordi hun har en bums.

Hendes foraeldre stresser hende ved at snakke om hendes udseende og karakterer.

Hun opdager to sma figurer pa sine skuldre. Det er hendes foraeldre der kritiserer hende. Hun
kan kun se dem i spejle og i vinduers refleksioner, og det er kun hende, der kan se dem.

| skolen taler Anna og hendes veninde Sofie om dagens idraetstime, hvor de skal lere at danse
pardans. Anna vil gerne med Benjamin. | hvert fald ikke med "Lugte-Lars”.

Anna bliver sat sammen med Lars, og hun vil ikke, men skal.

| gymnastiksalens spejl ser Anna, at ogsa Lars har figurer pa sin skulder. Mange. Og ingen af dem
er rare.

Hun opdager, at alle de andre ogsa har figurer, nogle har stettende figurer og nogle har figurer,
der tynger.

Pa Lars' skulder ser hun en lille figur af sig selv, og at hun selv er med til at tynge ham ned.
Hun beslutter sig for, at hun hellere vil vaere en person, der stgtter andre end at tynge dem ned.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne
* Eleverne tegner sig selv, sddan som de tror, andre ser dem - og sadan som de ser sig selv i spejlet.

« Eleverne laver to smé figurer: En, der repraesenterer en kritisk indre stemme, og én, der
repraesenterer en venlig/stattende stemme. De kan bruge modellervoks, papirdukker eller udklip i
pap. Tilfgj talebobler med, hvad figurerne siger!

Eleverne tegner en scene fra klassen pa et stort ark papir og tilfgjer sma skulderfigurer til hver
person i scenen (nogle venlige, nogle uvenlige, nogle forvirrede). Brug post-its til at andre eller
forvandle stemmerne: Hvad kunne de sige i stedet?

Eleverne arbejder sammen to og to. Den ene er “Anna”, og den anden spiller “skulderfiguren”.
Figuren hvisker beskeder (stattende eller kritiske), mens Anna bevaeger sig gennem forskellige
dagligdagssituationer (skole, frokost, idraet).

Hvis du var en "skulderfigur” for én i din klasse - hvilken slags figur ville du sa gerne vaere?
Eleverne skriver en positiv og stettende saetning og giver den til en klassekammerat.




Refleksionskort: Spejl!

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: “Fremme mental sundhed, felelsesmaessig tryghed og
trivsel for alle”

Hvordan tror du, Anna havde det, da alle kommenterede hendes udseende og fejl?
Hvilke ting kan pavirke, hvordan vi ser os selv - bade i spejlet og i vores tanker?
Tror du, at alle har usynlige “skulderfigurer”? Hvad siger de mon?

Hvad hjeelper dig, nar du er hard ved dig selv?

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Sikre at alle bliver respekteret, inkluderet og
behandlet retfaerdigt”

* Hvorfor tror du, at Lars havde sa mange uvenlige figurer pa skuldrene?
+ Hvordan fgles det at blive demt for noget, man ikke kan aendre?

« Har du nogensinde set nogen blive behandlet uretfaerdigt som Lars? Hvad kunne du gare i
den situation?

+ Hvad kan vi ggre i klassen for at sikre, at ingen fgler sig udenfor eller bliver gjort grin med?




Historieknogler: Dade fisk

Liva bor i byen i syd og har lige fdet sommerferie. Hun har ogsa lige hart om "Rainbow Bubbles”,
som skulle veere det bedste shampoo i verden, og det fgles i hvert fald godt!

Efter brusebadet tager hun ned til floden og bader med sine veninder. Da hun kommer hjem,
begynder hendes hud at klg noget sa voldsomt. Dagene efter ser hun hvordan sivene langs floden
haenger og vandet lugter klamt.

Hun felger floden nordpd mod stremmen og naesten oppe ved byen i nord, ser hun et stort rer,
der forer slam ud i floden.

Nord for rgret er vandet mere rent og hun mader Robert fra byen i nord. Han fanger mange fisk,
men hoster. Robert siger, at hans hoste skyldes de store fabrikker i byen i syd, men han har aldrig
hgrt om rgret med slam.

Sammen gar de ned langs floden, meder to andre unge og ser hvordan floden behandles. De
filmer det og taler om, hvad de kan gare.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

Kreativ skrivning af en tale eller kampagneslogan - hvilket budskab vil du sende til de voksne?
Find pa en steerk kampagnetitel eller et slogan til en plakat (f.eks. “Floden forbinder os alle"”).

Lav en collage med genbrugsmaterialer, der viser kontrasten mellem “rent” og “forurenet”.

Design plakater fra hver elevs synsvinkel med citater, felelser og mal (f.eks. “Vi skal beskytte
floden!”).

Lav rollespil med interviews af landsbyboere fra de forskellige byer - fx en fabriksarbejder,
borgmesteren eller pigen fra den tredje landsby.

Leg journalister, der deekker forureningsproblemet - med “interviews fra felten” og meninger
fra bade floden og landsbyens beboere.

Brug lyde eller instrumenter til at skabe to kontrasterende lydlandskaber:
- Enren, fredelig flod
- En forurenet, stgjende industriflod

Skriv en enkel klassesang eller rap med budskaber om at beskytte naturen eller stoppe
forurening. Opfar den eller optag den - ligesom bgrnene gjorde i historien!




Refleksionskort: Dade fisk

#Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel: “Sikre sunde liv og fremme trivsel for alle”
Hvad skete der med bgrnene, da de svemmede i den forurenede flod?
Hvorfor er det vigtigt at holde bade vand og luft rene?
Hvordan pavirker forurening ét sted, helbredet for mennesker et andet sted?
Hvordan blev bgrnenes trivsel bedre, da de begyndte at samarbejde?
Hvad tror du, der ville ske, hvis ingen gjorde noget ved forureningen?

#Europaeisk integration: “Lose problemer sammen pa tvaers af lande og graenser”

* | historien stoppede forureningen ikke ved én landsby. Hvordan ligner det det, der sker i
Europa eller i verden?

Hvorfor er det vigtigt, at lande arbejder sammen om at beskytte naturen - som floder, luft og
skove?

Hvordan tror du, historien ville have udviklet sig, hvis hver landsby naegtede at tale med de
andre?

Hvorfor er samarbejde mellem forskellige faellesskaber vigtigt - selvom vi ikke altid er enige
fra starten?

Kan du komme i tanke om virkelige situationer (som klimaforandringer eller
plastikforurening), hvor folk fra mange steder i hele Europa, er ngdt til at hjselpe hinanden -
ligesom i historien?




En sovende lgve vaekkes af en mus og vil draebe den.
Musen siger: “Lad mig ga, og en dag vil jeg hjeelpe dig.”
Leven slipper den og ler hgijt.

En dag bliver laven fanget i et net lagt ud af en jeeger.
Musen gnaver den fri.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

« Skriv en fortseettelse: Hvad sker der, efter Igven bliver reddet? Bliver de venner? Hjzelper de
andre dyr?
+ “Jeg har engang hjulpet nogen” - skrivegvelse: Bed eleverne skrive om en gang, hvor de hjalp
nogen - eller hvor nogen hjalp dem.
Lav historien om til en tegneserie med billedtekster og replikker!
Lfav ekn raelles plakat til klassen med citatet: “Selv den mindste ven kan gare den stgrste
orskel.”

Design en takke-gave: Hvad ville Igven give musen som tak? Eleverne kan tegne eller bygge
gaven!

Lav en labyrint eller forhindringsbane, hvor “mus” skal finde vej og befri en fanget “lgve”.
Makkeren guider med bind for gjnene - det styrker tillid og samarbejde.
+ Hjeelpemant-leg: Giv hver elev 3 specielle symbolske veerdiobjekter f. eks specialmgnter. |

lgbet af ugen kan de “bruge” en ment, nar de hjelper en klassekammerat. Afslut ugen med at
reflektere sammen: Hvordan og hvorfor blev mgnterne brugt?




Refleksionskort: Laven & musen

#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Reducere ulighed i og mellem lande.”
* Hvorfor troede lgven, at musen ikke kunne hjelpe ham?

 Hvad skete der, som viste, at musen ogsa var vigtig?

+ Har du nogensinde fglt dig undervurderet? Hvordan fgltes det?

 Hvordan kan vi sikre, at alles stemmer og evner bliver respekteret - ogsa hvis man ikke er den
sterste eller den, der larmer mest?

#Europisk integration: “At samarbejde pa tvaers af forskelle - for fred, retfaerdighed og
feellesskab.”

« Hvad kan denne historie lzere os om samarbejde mellem mennesker, der er forskellige?

+ Hvordan minder venskabet mellem Igven og musen om samarbejdet mellem sma og store
lande i Europa?

 Hvorfor er det vigtigt, at steerkere eller rigere lande ogsa lytter til de andre?
+ Hvad kan vi leere af denne historie om at lgse problemer sammen i Europa eller i verden?




Historieknogler: Reeven & storken

Raeven inviterer storken til middag.

Den serverer suppe i en dyb tallerken og morer sig over, at storken ikke kan fa noget at spise
med dens lange naeb.

Storken inviterer derefter reeven til middag og serverer suppe i en hgj karaffel.
Raeven kan ikke fa noget at spise og skammer sig.

Aktivitetsmuligheder - Fa grupper af elever til at vaelge deres egne

« Skriv historien om i et nutidigt milje - pa en skole, pa et sportshold, i kantinen eller online.
Hvordan ville historien udspille sig i dag?

« Skriv en dagbog fra reevens eller storkens perspektiv: "Hvordan havde jeg det efter
middagen?”
Eleverne laver sma plakater med budskaber som: “Retfaerdighed betyder, at der er plads til
alle.” eller “Det er ikke sjovt, nar nogen fgler sig udenfor.” Heeng dem op rundt omkring pa
skolen.

Eleverne opfinder sarlige retter, som bade raeve og storke kan nyde. Hvordan ser de ud?
Hvordan serveres de? Lav ogsa forslag til retter til mennesker med forskellige hand- og
kropsstarrelser.

Tegn eller lav en collage til en teaterplakat for stykket “Raeven og Storken”.

Lav en frokost, hvor eleverne prgver at spise med ekstra lange skeer, spisepinde eller med
papirnaeb - en legende og tankevaekkende made at forsta forskellige behov pa. (Tal bagefter
om retfaerdighed og empati). ELLER lad klassen prgve at spise frokost i merke eller med én
hand bundet pa ryggen for at maerke, hvordan hverdagen kan vaere sveer for mennesker med
handicap.

Lad eleverne spille storken og raeven, og lad derefter nogle af de andre elever interviewe

dem lige efter middagen, hvor de deler deres fglelser. P4 den made kan eleverne analysere
karakterernes indre verden.




#Verdensmal 10 - Mindre ulighed: “Reducere ulighed i og mellem fzllesskaber.”
+ Var reaeven retfeerdig over for storken? Hvorfor eller hvorfor ikke?

* Hvad viser historien os om, hvordan forskelle (som et langt naeb eller en anden made at gere

ting pa) kan pavirke, hvordan vi bliver behandlet?

« Har du nogensinde fglt dig udenfor eller blevet gjort grin med, fordi der var noget anderledes
ved dig?

+ Hvordan kan vi sikre, at mennesker med forskellige behov eller evner bliver inkluderet i vores
gruppe eller skole?

#Europaeisk integration: “At samarbejde med respekt og retfaerdighed pa tvaers af
kulturer og graenser.”

+ Raeven og storken er forskellige - hvordan kunne de have samarbejdet i stedet for at lave
narrestreger?

« Hvad laerer historien os om at forsta mennesker, der lever eller handler anderledes end os
selv?

* Hvorfor er det vigtigt - bade i Europa og i skolen - at behandle folk retfeerdigt, selvom de
kommer fra et andet sted eller har en anden baggrund?

« Hvordan kan denne historie hjelpe os med at samarbejde bedre i en mangfoldig gruppe,
klasse eller feellesskab?




En liste med generelle spegrgsmal der kan
bruges til at teenke over historierne
til elever

Eleverne kan selv vaelge spargsmal fra listen og give deres personlige svar - og opdager, pa den
made hvordan andre i klassen kan fortolke den samme historie helt forskelligt.

Hvilken karakter gjorde sterst indtryk pa dig?

Hvem kunne lide historien i denne klasse?

Hvem i din familie ville maske nyde denne historie?
Hvilket billede dukkede mest op i dit hoved under historien?
Hvilken farve havde historien?

Hvilket sted forestillede du dig, at historien foregik?
Kan du beskrive, hvordan én af karaktererne sa ud nar du forestillede dig historien?
Hvilke lyde forestillede du dig under historien?

Hvad felte du imens du harte historien?

Hvad overraskede dig ved historien?

Hvad gjorde dig ked af det i historien?

Hvad fik dig til at grine?

Hvad betad historien for dig personligt?

Hvad kunne du bedst lide ved historien?

Hvad kunne du ikke sa godt lide ved historien?

Hvad lagde du maerke til ved forteellerens stemme?
Tror du, forteelleren selv kunne lide historien?

Hvilke tanker fik du under historien?

Fik du en fglelse af at vaere i en drgm, mens du lyttede?
Hvilken karakter i historien var du?

Hvilken del af historien ville du gerne here igen?
Hvordan begyndte historien?

Hvordan troede du, at historien ville ende?

Fik du lyst til selv at vaere med til at forteelle historien?
Hvor lang tid varede historien?

Er det en historie for barn eller ogsa til voksne??

Hvad er det mest underlige spargsmal pa denne liste?
Hvilket spergsmal mangler pa denne liste?




Hele skolen

Hvad?

Dette er en kreativ feelles fortaelleaktivitet, hvor forskellige fag (billedkunst, drama, musik...) arbejder
med den samme historie eller det samme tema fra verdensmalene - men pa hver deres made. Hver
laerer bidrager med deres faglige vinkel: Billedkunst kan starte historien med tegninger eller malede
scenarier. Dramafaget bringer historien til live gennem bevaegelse og teater lege. Musikfaget tilfajer
lyde, skaber en temasang eller stemningsmusik. | fag som matematik og geografi kan man arbejde
med faktuelle elementer fra historien og integrere dem i undervisningen og forteellingen.

Hvorfor?

Nar hele skolen deltager i legende fortzelleaktiviteter pa tvaers af fag og argange, skaber det en
feelles laeringsoplevelse der forankrer bade verdensmalene og legende leering dybt i skolens
hverdag - som en del af skolekulturen, ikke bare som et enkeltstaende forlgb.

Nar hele skolen arbejder med den samme historie - uanset alder eller klasse - opstar der

ogsa nye forbindelser pd tvaers af drgange, og eleverne far en felles forstaelse, som styrker
feellesskab og relationer pa tveers af klasser. Nar eleverne udforske store temaer som
verdensmalene (sundhed, lighed, lzering og retfeerdighed) og EU-integration gennem samarbejde
og kreativitet, kan det fales bade mere meningsfuldt og virkelighedsnzert for eleverne.

En legende og tvaerfaglige tilgang ger laering mere engagerende, fordi eleverne kan bruge deres
forskellige evner - uanset om det er at tegne, spille teater, lave musik eller fortzelle historier - til
at udtrykke sig og skabe forbindelse til temaerne.

Hvordan?

+ Skab egne historieforslag: Under vejledning af billedkunstlaereren tegner eller maler eleverne
visuelle afsaet til fortzellinger med inspiration i verdensmalene eller EU-integration.

+ Udforsk historien gennem bevaegelse: | drama arbejder eleverne med krop og teater lege for
at undersgge karakterer, folelser og scener fra historien.

« Byg et lydunivers: | musik eksperimenterer eleverne med lyde, rytmer og sange for at skabe
et lydmiljg, der passer til historien.

+ Skab dialog og skriv handlingsforlgb: | dansk arbejder klassen med tekstskrivning, stil og genre.
+ Undersag tal og fakta: | naturfag og matematik inddrages relevante data og faglige elementer
fra historien i undervisningen og kobles til forteellingen.

+ Afslut med en feelles preesentation: Lav et skolearrangement, hvor | viser resultatet

frem - med teater, musik, plakater og sma udstillinger. Inviter foraeldre og familier og del det
arbejde, eleverne har lavet sammen. 49




Samarbejde: En europceisk historie I

Hvad?

Denne aktivitet er en ledsage-aktivitet til historierne Stensuppe og Dgde fisk, og kan bruges
sammen med materialer om EU, som findes her: https://op.europa.eu/webpub/com/eu-and-me/
fr/HOW_IS_THE_EU_RELEVANT_TO_YOUR_DAILY_LIFE.html.

Eleverne bruger én eller begge historier som udgangspunkt for at tale om og identificere
forskellige udfordringer og problemstillinger i deres eget liv, som gar pa tveers af greenser i
EU - og hvordan EU-landene samarbejder for at Igse dem. Det kan fungere som en faelles
undersggelse og refleksionsgvelse i klassen.

En mere konkret version af aktiviteten er, at eleverne identificerer og udvikler lgsninger pa
feelles udfordringer pa skolen eller i lokalomradet - og bruger det som afszet til at reflektere over
samarbejdets kraft. Det kunne fx veere:

At anleegge en have ved skolen, som alle kan bruge

At lave arrangementer pa et naertliggende plejehjem, hvor beboerne fgler sig ensomme

At hjaelpe bgrnehavebgrn med at forsta verdensmalene gennem fortaelleaktiviteter

Undervejs diskuterer eleverne, hvordan deres samarbejde i klassen afspejler samarbejde i EU,
og hvordan man gennem faelles handling kan skabe veerdi for alle.

Hvorfor?

Aktiviteten viser eleverne - direkte eller indirekte - hvordan mennesker ma arbejde sammen
for at lgse feelles udfordringer. Den kobler sig direkte til europaeisk integration - idéen om, at
mennesker, lande og faellesskaber i Europa samarbejder for at lase problemer som forurening,
ulighed og trivsel - ligesom karaktererne i historierne gar. Alle kan ggre en forskel, uanset hvor
sma de er.

Ligesom i EU viser det, at nar man samarbejder om at lgse problemer i feellesskab, s kan det
gare livet bedre for alle.




Samarbejde: En europcaeisk historie II

Hvordan?

Start med at se Stensuppe eller Dade Fisk, genfortael historien, eller lav jeres egen version.

Tal i klassen om, hvad historien handler om, hvad der sker, og hvordan den kan ses som en
metafor for, hvordan vi i EU samarbejder og hjeelper hinanden pa forskellige mader.
Eleverne kan i grupper undersgge ovenstaende EU-hjemmeside og laver plakater om EU-
samarbejde, som de praesenterer for hinanden, for andre klasser eller foraeldre. Alternativt
sa kan eleverne taenke over, hvad de sammen gerne vil forbedre eller aendre, og reflektere
over, hvordan det relaterer sig til bedre trivsel, inklusion og undervisning for alle. Grupperne
praesenterer deres idéer til emner, de gerne vil finde lgsninger pa, og arbejder derefter videre
med dem - enten ved at lave modeller, plakater der praesenterer ideerne eller ved at fgre
idéerne ud i livet, hvis muligt!

*Du kan finde mere inspiration til, hvordan man arbejder med problemformulering og idéudvikling i
undervisningen, pd Future Teaching In Europe-hjemmesiden. Her kan du downloade FUTE-metodekort
baseret pd Design Thinking: https://www.fute-project.eu (materiale pa engelsk, fransk, dansk og
hollandsk).




Fredags fejl

Hvad?
Denne aktivitet er en ledsage-aktivitet til PLACES-historien: Max Filter. Temaet her handler om
ufuldkommenheder, fejl og det at skabe mere arlig og aben kultur i klassen og blandt eleverne.

Hvorfor?

Ved at szlge illusionen om en fejlfri krop og et perfekt liv Iaegger sociale medier et enormt
mentalt pres pa bern og unge. Denne aktivitet sigter pa at modvirke denne problematiske
tendens, ved at gge elevernes bevidsthed og saette dem i stand til at tale om menneskekroppens
ufuldkommenhed og vores rodede liv sadan som det i virkeligheden er.

Hvordan?

1. Se PLACES-historien Max Filter.

2. Snak om, hvordan alle begar fejl, og at ingen er perfekte. Del anekdoter om emnet fra din
egen dagligdag.

3. Del eleverne op i sma hold, der hver iseer arbejder pa at lave et alternativt opslag pa sociale
medier, der viser pracis alle de rodede dele af hverdagen i skolen.

4. Skab en udstilling eller fremvisning, hvor eleverne viser deres “fredags fejl” opslag pa de
sociale medier.

5. Reflekter med eleverne over, hvilken effekt dette kan have pa deres egen brug af sociale
medier.




Fejltagelsernes OL

Hvad?
Denne aktivitet er en ledsage-aktivitet til PLACES-historien tops.

Fejl, fejltagelser og eksperimenter, der gar galt, er en vigtig del af udvikling af viden, innovation
og leering. Biologen Alexander Fleming opdagede penicillin, et af de vigtigste antibiotika, ved

et uheld, fordi hans prever i laboratoriet tilfeeldigt blev forurenet med en svamp, der draebte
bakterierne. Et mislykket forsgg pa at udvikle en energikilde til radarudstyr blev til opfindelsen
af mikrobeglgeovnen, da den skuffede ingenigr, Percy Spencer, fandt en smeltet chokoladebar i
lommen pa sine bukser.

Hvorfor?

Forseget pa at veere perfekt, undga fejl og fiaskoer er skadelig for kreativitet, leering og videns
generering. Viljen til at eksperimentere og preve nye ting pa nye mader der kan ga galt eller slet
ikke resultere i noget som helst, er nemlig ngdvendig hvis der skal ske fremskridt.

Hvordan?

1. Lyt til PLACES-historien Tops.

2. | grupper af fire skal eleverne finde eksempler pa fejl fra forskellige kategorier: videnskabelige
fejl, misforstaelser af historiske forhold eller sprogfejl, og diskutere og dele den virkning, de
har haft, bade godt og skidt.

3. Bagefter i klassen, tildeles guld-, salv- og bronzemedaljers til de fejl og forkerte konklusioner,
der er de mest uventede, sjove, starste eller maske har haft den mest interessante eller
vigtige indflydelse.

4. En aktivitet, man kan lave i klassen, er at kortlaegge de mange fejl, blindgyder, der var i
udviklingen af cyklen eller flyet.

5. Diskuter resultaterne i klassen og relatere dem til, hvordan eksperimenter og fejl er en del af
leering.




De ”Vilde” Kort: Metode

Hvad?

Det at bruge "vilde kort” tilfgjer et legende og lidt forstyrrende "twist” til en
undervisningsaktivitet, du er involveret i eller har gennemfgrt flere gange, ved at introducere
specifikke rekvisitter og handlinger eller ved at aendre det fysiske rum, du er i. Formalet er at
skabe energi og lidt sjov og ballade i klassen.

Nogle af de "vilde” kort, som vi foreslar her, er inspireret af PLACES-historierne, og nogle kan
du bruge i forbindelse med de legende fortaelleaktiviteter, men hvor du udferer dem pa en ny
made.

Hvorfor?

Nar man afprever legende undervisning med eller uden historiefortaelling, er det vigtigt at bryde
de daglige vaner og tillade undervisningen at blive mere legende og eksperimentel. Ved at

bruge nye genstande, udfgre nye aktiviteter og/eller at vaere nye steder bliver vi inspirerede til
at eendre hverdagen i klassen med eleverne. Kreative mennesker som kunstnere og designere
har brug for begraensninger for at kunne vaere kreative, for hvis der slet ingen begraensninger er,
er det svaert at vaere kreativ og lave nye ting; derfor er brugen af "vilde” kort en made at tilfgje

en overraskende “kreativ begraensning”, hvilket tvinger laerer og eleverne til at veere til stede i
klassen pa en ny made.

Hvordan?

Taenk over, hvor meget du gerne vil forstyrre eller pavirke klasseoplevelsen.

Taenk over, hvad du fgler dig rimelig tryg ved, og hvor meget du selv vil investere i aktiviteten.
Laes forslagene til "vilde” kort, vi har lavet:

Hvordan kan du involvere eleverne i at bruge vilde kort?

Har du brug for at forberede eleverne eller overraske dem?

Hvor laenge vil du bruge et vildt kort?

I hvilken klasse eller til hvilken aktivitet ville det vaere nyttigt?

Det allerbedste er at opfinde nogle vilde kort med eleverne!




Det vilde kort: Den store hattedag

1

Hvad?
Dette vilde kort handler om at man bruger tgj eller tilbehear til at skabe en sendring af
stemningen, a&ndre hvordan vi opfatter hinanden, og til at fjolle lidt sammen i klassen.

Hvorfor?

At klaede sig ud til kostumebal eller karneval har vaeret en del af europaeisk kultur pa forskellige
mader i arhundreder. Tgj og hatte bruges som et handgribeligt tegn eller en metafor for
forskellige og specifikke roller og situationer, at klaede sig ud sammen kan ogsa handle om at
dele en fzelles oplevelse, hvor alle deltager, hgj som lav, - og i visse tilfeelde kan magtrelationer
&ndres igennem at gore det. Hatte og tej sendrer os fysisk, sa vi bliver opfattet pa en anderledes
made, og derfor nemmere kan opfaere os lidt anderledes.

Hvordan?

Leereren og elever aftaler en dag, hvor alle baerer hat, tilbehar eller tgj i samme farve en hel dag.
Leereren kan ogsa helt spontant og pludseligt begynde at tage en hat eller bestemte farver eller
beklaedningsgenstande pa i klassen, for at fremkalde lidt energi og snak.




Det vilde kort: Tag en hund med i skole

Hvad?
Fa nogen til at tage en hund, en kat eller et andet kaeledyr med i skole!

Hvorfor?
At medbringe et dyr kan udlgse ny adfeerd i klassen, skabe et nyt band mellem eleverne, og nye
aktiviteter kan opsta fordi man skal passe pa kaledyret sammen, i klassen.

Hvordan?
Leereren og eleverne aftaler en dag, hvor nogen tager et kaeledyr med i klassen.
Kaeledyret kan veere i klassen i en time eller hele dagen.

Serg for, at ingen er allergiske over for hunde- eller kattehar og ikke er for bange for dyrene!




Det vilde kort: Omvendtslev

Hvad?

"Omvendtslev” refererer til at gare det modsatte af, hvad du er vant til at gere, hvilket far

dig til at se tingene pa en helt ny made. "Omvendtslev” dagen er inspireret af en gammel
berneudsendelse pa DR, hvor man var pa besgg i en meget maerkelig by hvor alt var vendt pa
hovedet. Kameraerne optog alt pa hovedet, og det var et sted, hvor bgrnene bestemte.

Hvorfor?

Hvis du vender en tegning, du har lavet, pa hovedet, kan du se den fra et andet perspektiv og
opdage ting, du ikke havde bemaerket fgr. Desuden kan man ved at gere noget pa den modsatte
made nemt skabe situationer, der er sa maerkelige eller fjollede, at de far alle til at grine, bryde
isen og skabe en feelles oplevelse i klassen.

Hvordan?

At lave en "Omvendtslev” kan gares pa mange mader og i laengere og kortere tid, afhaengigt af,
hvor skert det er, du ger: | stedet for at brainstorme positive lgsninger pa et problem, kan du
lave en brainstorm, hvor du finder de vaerste lgsninger pa et problem.

Undervis kun, nar eleverne bevager sig rundt i klasseveerelset.

Undervis i mgrke eller find et maerkeligt sted at undervise, hvor undervisning normalt ikke
foregar.

Prov at drofte “at lave en Omvendtslev” i klassen og fa eleverne til at foresla ting, der ville vaere
maerkelige, skare eller sjove, mens de er i skole.




Det vilde kort: I mine sko

Hvad?
Dette er et ledsager-vild kort til PLACES-historierne: Hyttetur og Spejl!
Byt plads i klassen, prav at heenge ud med andre elevers venner i pausen, tag hinandens timer!

Hvorfor?

Ofte er det sveert at forsta, at andre mennesker har forskellige perspektiver eller oplevelser i
livet og derfor har forskellig adfeerd, holdninger og vaerdier. Dette kan fgre til manglende empati
og maske endda mobning og konflikter.

Ved at udveksle forskellige perspektiver og erfaringer kan eleverne fa en bedre forstaelse af
hinanden i klassen og fa mere empati og forstaelse for hinanden.

Hvordan?
Start i klassen med at se PLACES-historierne: Hyttetur og Spejl!

Tal om, hvilke former for ting | vil bytte rundt.
Byttet kan starte med enkle ting som at skifte plads.
Tal om oplevelsen i klassen.




Det vilde kort: Den hemmelige hjcelper

Hvad?
Denne aktivitet handler om elever, der hemmeligt hjaelper hinanden, andre elever i skolen eller i
samfundet uden for skolen, uden at lade dem vide det.

Hvorfor?
At opmuntre eleverne til at veere hjeelpsomme uden at forvente en gensidig tjeneste, kan skabe
en god hjelpsom stemning og en positiv attitude, der kan sprede sig i klassen og rundt omkring
pa skolen.

Hvordan?

| eventyr er der ofte er en hjalper eller en hovedperson, der hjaelper nogen af ren og skaer
venlighed. Prov at fortzelle historier om, hvordan eleverne eller nogen, de kender, har gjort sma
ting for at hjeelpe andre mennesker i dagligdagen, og den effekt det havde.

Lav sma hold, hvor de beskriver forskellige sma venlige handlinger, der ville veere rart at give til
andre eller modtage, som de skriver pa stykker papir, og som samles sammen. Det kan f.eks.
vaere at rydde op pa nogens skrivebord, haenge deres jakke op, bringe dem en kop vand, legge
et stykke chokolade i nogens taske eller madkasse osv.

Prov at finde en made at udfere de hemmelige hjaelper handlinger i en klasse, sa ingen bliver
udeladt. Alle giver, og alle skal have hemmelig hjeelp.

Man kan ogsa beslutte i klassen at veere hemmelige hjzelpere for en anden klasse eller uden
for skolen og gere forskellige slags nyttige ting i samfundet: fjerne affald, rydde op, bygge et
husly for hjemlgse, plante blomster i byen eller: @ve noget historiefortzelling pa et plejehjem i
naerheden!




Det vilde kort: Lcerer for en dag

Hvad?

Dette er et vildt kort inspireret af PLACES-historierne: Dragedanserne og Lammer

Lad en elev eller et team af elever vaere ansvarlig for at lgse konflikter eller planleegge og
gennemfgre en lektion eller flere lektioner pa en skoledag.

Hvorfor?

Ved at saette eleverne i farersaedet kan det give dem en bedre forstaelse af, hvor svaert det er at
skabe et godt undervisningsmiljg og skabe lzeringsoplevelser.

Nar du hjeelper andre med at lgse deres konflikter, kan du blive opmaerksom pa, hvordan andre
mennesker ser tingene og oplever konflikten, hvilket giver dig mulighed for at indleve dig i deres
situation. Nar du prever at undervise andre i et emne, leerer du meget om det, fordi du skal
forstd emnet for at kunne omsaette det til en laeringsoplevelse og kommunikere om det pa en
klar og praecis made.

Hvordan?
Start i klassen med at se PLACES-historierne Dragedanserne og/eller Lammer.

Tal om, hvilke typer konflikter der opstar i hverdagen, og reglerne for at handtere konflikter (at
lytte til begge parter, vaere sa objektiv som muligt).

Tal om og beslut en made, hvorpa alle skal skiftes til at tackle konflikter og tage ansvar for den
“gode klasse og leeringsmilja.”

Maske skal den der er lzerer have en rekvisit som en hat, et kort eller noget andet, der er et
fysisk tegn pa at veere en konfliktmester, som alle skal respektere.

Tal om undervisnings- og leeringsoplevelsen i klassen.

Tal om de emner eller lektioner, eleverne kan undervise i, og hvordan et emne eller et emne kan
omdannes til en laeringsproces, der er aktiverende og involverende. For eksempel undervisning
og brug af matematik til at planlaegge en rejse til et andet land for hele klassen eller til at lave
kage.

De yngre elever kan lave en kort og enkel lektion om et historisk emne, de kan undersgge,
maske ved at lave det om til en historie, som de skriver eller opferer.

De aldre elever kan undervise i mere komplicerede og i laengere tid, enten individuelt eller i
teams.




Refleksionskort
til lcerere




Refleksionskort til lcerere: Historiefortaelling

A
&

ko

»

Hvordan anvendte du historiefortaelling i din undervisning?
Hvordan reagerede eleverne?

Tror du, at eleverne forstar de forskellige elementer i historieforteelling?

Tror du, at de forstar historiefortaellingens transformative kraefter?

Tror du, at de ville veere i stand til at bruge historiefortaelling til at kommunikere et emne efter
eget valg?

Hjalp historiefortaelleaktiviteterne eleverne med virkelig at fa en indsigt i emnet, for eksempel de
specifikke verdensmal 3, 4 og 10 og EU-integration?

Hjalp forteelling og fortaellingsaktiviteterne eleverne med at relatere verdensmalene til deres
egne liv?

Hjalp historiefortaelling og historiefortaelleaktiviteterne eleverne, med at kommunikere til andre
personer uden for skolen, om emner relateret til verdensmalene?

Hjalp historieforteelling og historieforteelleaktiviteterne eleverne med at begynde at skabe nye
ideer og lgsninger i forhold til verdensmal?

Vil du bruge historiefortaelling igen?
Hvad vil du gere naeste gang for at udvikle dine historiefortaelleaktiviteter i klassen?
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Refleksionskort til lcerere: Legende laering

Hvordan anvendte du legende laering i skolen?
Var legende laering anvendeligt i forhold til at arbejde med verdensmal og EU-integration?
Var det sveert eller let for dig at veere legende i klassen? Hvorfor?

Hvordan engagerede eleverne sig i de legende aktiviteter, og hvilke legekvaliteter eller
stemninger* oplevede de:

Tegnede, konstruerede eller byggede de pa en koncentreret made?

Bevaegede de sig, sprang eller lgb de og oplevede bevaegelse og sved pa panden?
Udfarte, optradte eller agerede pa forskellige mader og oplevede social interaktion og
spaending?

Lo de hgjt, rabte de eller oplevede de at overskride egne graenser, glaede og eufori?

Pa hvilket niveau involverer du dig som laerer, der bruger legende metoder:

Planlagde, arrangerede og observerede du legende historiefortaelleaktiviteter?

Stettede du legende leering ved at foresla regler, styre deres arbejde og hjelpe dem med at
komme videre i aktiviteter, som legefacilitator og tekniker?

Involverede du dig fuldt ud, og legede du selv med historiefortaelling pa samme niveau som
eleverne?

Vil du gerne udvikle mere legende historiefortaelling- og leeringsoplevelser i klassen?

Hvordan vil du gagre det, og hvorfor?

*Legestemning er et begreb der stammer fra forsag og forskning om evaluering aof legende lcering af
H.M. Skovbjerg et. al. Se reference i litteraturlisten.
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