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Spil og, laering

Laeringsrum og ubevidst laering (Beebo‘t | bgen)
Unders@gelseslanclskaber
Playlab Og escape rooms (BB bowling ozobotcatwalk)

e gOClC spﬁrgsmél = ol:)gave eksempler

Hvordan vinder man hver gang?!
Kalaha, Kortkunst og to med taendstikker

A]Cslutning og evaluering
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Laeringsrum og ubevidst laering

+ Huberts laeriﬂgsrum

* Meta planet

* Det ubevidste Plan
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Bevidst lering € Intvitiv lzring

Rutiner . ‘ leg  FErfaring
| Systemer
Refleksion

Strateqi

OpIeVelse

Folelser

Sanser Keo
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ot unclersggelseslanclskab udfoldes |<un, hvis eleverne tager |

Undersggclseslanclskaber

» “Hvad nu hvis?’ o

imod invitationen”

s “Det karakteristiske ved unders@gelseslanclskabeme er

imidlerticﬂ, at der ikke er formuleret opgaver, men at lanclskabet,
maske initieret af laererens udfordrende slogrgsmél) inviterer

eleverne til at gennemf@re en uchorskning”

* Unders@gelseslandskabet kan clesuclen rfncerere til ren

matematik, til en ‘semivirkelighed’ eller til Virkeliglﬂeclen ;
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De gocle spgrgsmél

+ Deto borde

o Mus livret?
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Pla Yy lab
Beebots: Hvordan kan du fa beebot til at lave

strike hver gang?

Ozobots: | av en catwalk l:)é l:)raecis et mnut

med mindst tre moves?

lLego Mindstorms: Lav stragesparks

KOI’\‘(UYT’@I’]CC = l(Bﬂ CIU SCore I’IVGF gang?
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Escape roOoms -

laereren sOom gamemaster

¥ S5\ alcter . - h\/acl efF spgrgsmélet’? fdleonlid

en n@gle)

* BCHSPBCﬂCl (noget, der SKAL inclgé ~feks. at bruge br@ker}

* ng cn OPgaVC ‘Fra Ct OPl&g (f.eks. racerbiler eller 2g)
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Nummer 9

Nummer 2 Nummer g
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OPGAVE 15

De forste to vaegte ep | balance. Brug logik,

°g find frem til, hyjlket symbol der skal til for

at bringe glen sidste vaegt i balance, Er det et

OPGAVE 70

Den tid, disse racerbiler er om at Kgre en runde
(i minutter og sekunder), er pa mystisk

Kvadnat i . vis forbundet med bilens nummer.
+ €0 airkel eller en trekant? Hvilken bil skKiller sig ud fra de andre?
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Hvordan vinder man

- hver gang?l




Kalaha, Kortkunst og
to med taendstikker
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Kortkunsten

* 8 kort

s Det siml:)leste tilfzelde

+ udvidelse mod tilfzeldet n
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Taendstikker

+ Hvem far den sidste (10ts) tabe”eg

o lkke lige store (6ts)
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< Datalogémes Projeld:
* Det simpleste tilfaelde

+ Udvidelse mod tilfaeldet n

Kalaha




