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Hvad handler
forlebet kort om?
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Forlgbet er bygget op omkring en forteelling om Kaptajn Guld-
ment og en mission:

Kaptajn Guldment har brug for hjselp. Hun har opdaget, at der er
en forreeder ombord pa sit flyvende piratskib, men hun ved ikke,
hvem af piraterne, det er. Piratskibet har desuden kurs direkte
mod skolen, da piraterne har fet nys om, at der skulle vaere gemt
en skat pd skolen. Kaptajn Guldment har derfor brug for hjzelp til
at finde ud af, hvem forreederen er, og hvor skatten er gemt.

Forlebet er taenkt som et escape room. Se hjemmesiden.

Eleverne deles i grupper af 3-4 bern, hvor de har en afgraenset tid
til at lese en raekke opgaver.

For hver opgave fér eleverne et hint, som de skal bruge for at
kunne lgse den samlede hovedopgave.

| dette forlgb loser eleverne i alt 8 opgaver, som kan differentieres
i forhold til, hvilket klassetrin, du ensker at bruge forlgbet til. Ned-
enfor er beskrevet i alt 10 opgaver, men der skal altsé kun bruges
8. Det er sdledes muligt at udveelge de opgaver, du teenker, pas-
ser bedst til klassen.

Escape room’et har karakter af et stjerneleb, hvor eleverne vender
tilbage til det samme sted for derefter at blive sendt ud pd en

ny opgave. Opgaverne er placeret forskellige steder (fysisk) p&
skolen.

Det er helt op til dig, hvor mange opgaver, du veelger, eleverne
skal lgse, og hvor lang tid, du ensker at bruge pa forlebet. Hvis
der kun er tid til fire opgaver, skal eleverne have to teksthints per
loste opgave. De skal séledes ende med at fa udleveret alle tekst-
hints for at kunne klare hovedopgaven.

| forlobet kan der indlaegges en samtale/refleksioner med eleverne
over temaet kan og erhverv.

Samtalen kan enten ligge i starten eller i slutningen af forlpbet. |
dette forlgb er samtalen indlagt i starten. Se nedenfor.



Hvad er (for)malet Formdlet med forlgbet er, at eleverne arbejder med at udvikle
med forlgbet? deres computationelle forstdelse i relation til matematikfaget.

| de fleste af opgaverne, undtagen ‘Scratch’, arbejdes der un-
plugged med computationelle kompetencer.

Computationelle leeringsmal:
Eleven kan anvende mgnstergenkendelse, algoritmisk taenkning
og abstraktion

- Eleven kan identificere situationer i hverdagen, der kan over-
saettes til data og beskrive enkle situationer og procedurer fra
hverdagen som algoritmer, raekkefglger og forgreninger

- Eleven kan modificere, konstruere og fejlrette programmer

@vrige matematikfaglige mal:
- Eleven kan opdage systemer i figur og talmanstre

- Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med
naturlige tal

- Eleven kan udvikle metoder til multiplikation og division med
naturlige tal

- Eleven kan genkende enkle decimaltal og breker i hverdags-
situationer

Formdlet er desuden at arbejde med elevernes kensbevidsthed:

- Eleverne bliver opmaerksomme pd kensbias indenfor forskel-
lige erhvery, fx sofart.

I hvilke(t) fag kan du Forlabet er designet til brug i matematik p& mellemtrinnet. Det

bruge forlobet? vil dog kunne re-designes og bruges i andre fag og pd andre
klassetrin.

Hvor lang tid tager 2 til 4 lektioner. Dog kan flere af opgaverne veelges fra, hvis gn-

forlgbet? sket er at bruge mindre tid pé forlgbet.

Hvilke didaktiske | forlpbet traekkes der bl.a. pd felgende didaktiske virkemidler

virkemidler traekker - Brug af kvindelige rollemodeller

&?
Herilel st et - Inddragelse af det fysiske sted og rum

- Hands-on-gvelser

- Narrativer (story-telling) og brug af fantasi og leg
- Inddragelse af elevernes egne liv og erfaringer

- Organisering af gruppearbejde i CL strukturer

- Principper fra bernefilosofisk samtale

For en uddybning af principperne, se hjemmesiden.
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Elever rollefordeling

Hvor lang tid skal du
bruge pé at forbere-
de forlobet?

Hvilke materialer skal
du bruge?
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Eleverne deles ind i grupper af 3-4 elever med ligelig kensfordel-
ing. Det sikres, at hver elev, som minimum, f&r ansvaret for en af
opgaverne under aktiviteten.

Forberedelse ca. 60 minutter. Forlpbet og de enkelte opgaver er
lige til at printe ud.

Print og laminer opgaverne:

- Print og laminer hovedopgaven

- Print og laminer opgavekortene

- Print og laminer "teksthintene”. Der skal veere et saet til hver

gruppe. Teksthintene gives til grupperne, nér de har lgst en
opgave.

Placer herefter alle opgaverne forskellige steder pé skolen.

Til opgaven med programmeringsspillet ‘Scratch’ er det nedven-
digt at bruge en computer. Det kan vaere en fordel at have denne
opgave i neerheden af dig som underviser, s eleverne nemt kan
fé& vejledning, iseer hvis de ikke er fortrolige med Scratch.

Eleverne skal have en blyant og viskeleeder med rundt pd de
enkelte opgaver. Til opgaven ‘Pixelkode’ skal der bruges farvebly-
anter i sort og gra.



Nsermere beskrivelse Som optakt til udfordringen seetter du et billede af en kvindelig
af forlgbet pirat pd smartboardet. Se hjemmesiden. Og du og eleverne har
en indledende samtale, hvor | sammen fx reflekterer over:

- Var der ogsd kvindelige pirater i gamle dage?

- Hvorfor mon det ofte er meend, der er portreetteret som pirater?
- Kender I til nogle erhverv, der har med sefart at gere?

- Harl familie eller nogle, | kender, der arbejder inden for sefart?’
- Erdet mon hovedsageligt maend eller kvinder, der er til sgs?

Se filmen Kvinder til sgs - Det Bl& Fokus. Se hjemmesiden.
- Kunne I mon taenke jer at arbejde til sgs, ndr | bliver voksne?

Udfordringen og opgaverne

Herefter forklares eleverne, hvad forlgbet gar ud pé, og de fér
udleveret beskrivelsen af den samlede mission (hovedopgaven)
samt den ferste opgave.

Nar den ferste opgave er lost, f@r eleverne et hint og en ny op-
gave. P& samme mdade med de ovrige opgaver.

Eleverne samler sdledes en raekke hints, som de skal bruge for at
kunne lgse den samlede hovedopgave.

Udfordringen (hovedopgaven):

Kaptajn Guldment har brug for hjselp. Hun har opdaget, at der er
en forreeder ombord pa sit flyvende piratskib, men hun ved ikke,
hvem af piraterne, det er. Piratskibet har desuden kurs direkte
mod skolen, da piraterne har fdet nys om, at der skulle veere gemt
en skat pd skolen. Kaptajn Guldment har derfor brug for hjzelp til
at finde ud af, hvem forreederen er, og hvor skatten er gemt.

Match en pirat med en ting

| denne opgave skal eleverne finde broker af samme veerdi. Elev-
erne skal séledes forkorte eller forleenge brokerne. Herefter skal
de matche en pirat med en piratting, fx en pirat med et piratkort.

Find vej til skatten

Eleverne skal her hjzelpe piraten med at komme frem til skatte-
kisten. Hvis vaerdien af broken svarer til en halv, skal de farve
cirklen gren. Hvis brekens vaerdi ikke svarer til en halv, skal de
farve cirklen red. Derefter skulle der gerne vise sig en sti til skat-
tekisten.

Labyrint

Eleverne skal starte i midten af braettet og felge pilene, der er an-
givet i forhold til, hvilken butik de skal handle i. Her skal de felge
vejen med pilene og regne tallene sammen.
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Menstergenkendelse
Eleverne skal se, om de kan genskabe manstrene.

Taludfordringen
Eleverne skal finde veerdien af krabben ved at Igse ligningerne.

Master Mind

| denne opgave skal eleverne finde frem til navnet pd den
forreederiske pirat. Her skal de bruge oplysningerne i hver bog-
stavraekke til at finde ud af, hvilke bogstaver, der herer med i
navnet, og hvilke, der ikke ger.

Ur-sudoku

Eleverne skal her finde frem til det forventede tidspunkt for skib-
ets ankomst. Dette gor de ved at lase sudokuen med urskiver.
Den Igses som en klassisk sudoku.

Pixel kode
Eleverne skal her finde ud af, hvor mange felter af hver farve, der
skal farvelzegges i hver raekke. Herefter vil der fremstd et billede.

Hvad mangler Guldment?
Eleverne skal lose regnestykkerne og derefter farve resultatet i
skemaet og laese, hvad der kommer frem.

Scratch

Eleverne skal spille et lille spil i Scratch. De skal finde frem til nag-
len inden for en bestemt tidsramme. Dog er piletasterne byttet
rundt, s@ figuren fx gar ned i stedet for op, nar der trykkes pd
op-pilen. Det samme ger sig ligeledes gaeldende for piletasterne
til hejre og venstre. Er eleverne bekendte med Scratch, kan de
endre/fejlsage i koden. Spillet kan ogsd fint spilles, uden der sen-
dres i kodeblokken.

Du finder opgaverne pd hjemmesiden, hvorfra du kan printe dem.
Forlebet rundes af med en samtale med eleverne om, hvad de har

leert, og om der er noget seerligt, de igennem aktiviteten er blevet
opmaerksomme pd.



