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1.0 DEN @DE @ — ET INTERAKTIVT ROBINSONADESPIL

1.1 Historien

Den @de @ (2018) er et digitalt interaktivt lseringsspil, til Hopspots, udviklet i samarbejde med spildesigner
og fantasyforfatter Boris Hansen. Materialet rummer en Robinsonade-fortalling set fra en gruppe elevers
synspunkt.

| spillet skal klassen med skib til en eksotisk lejrskole. Turen ender dog galt. Efter en kraftig storm forliser
skibet, og eleverne strander pa en gde @. Pa gen udsaettes eleverne for flere forskellige samfundsfaglige
problemstillinger, som omhandler alt fra demokrati, lighed, overlevelsesstrategi, kriminalitetsbekeempelse
etc. Dette gg@res ved hjaelp af aktiv leg og medskabende storytelling.

Den @de (@ foregar pa iPads, som eleverne bruger til at laese og hgre historien samt p& Hopspots-brikkerne,
der anvendes til fysiske samarbejds- og laeringsgvelser.

Pa vores hjemmeside findes desuden supplerende arbejdsopgaver til spillet:
https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/

1.2. Den @de @ og Robinsonadeforlgbet pa EMU
Den @de @ kan spilles som en del af det obligatoriske Robinsonadeforlgb i 5.-6. klasse, der er beskrevet pa
EMU: https://www.emu.dk/modul/robinsonade-0#

Spillet kan i den forbindelse erstatte forlgbets indledende leesning af Daniels Defoes roman Robinson
Crusoe (1719) eller Robert Zemeckis Robinsonadefilm Cast Away (2000). Se mere herom i kapitel 9.

1.3 Malgruppe
Den @de @ henvender sig til elever pad mellemtrinnet og til og med udskolingen (4.-10. klasse). Spillet kan
ogsa med fordel anvendes i samfundsfag i udskolingen (8.-10. Klasse).

Spillet er samtidig oplagt til temauger, hvor man kan arbejde pa tveers af argange og i en tvaerfaglig
kontekst. Her kan det naevnes, at spillet ogsa findes pa engelsk, The Island. Hvorfor det er oplagt at lave et
tvaerfagligt forlgb mellem samfundsfag og engelsk for udskolingen eller at spille The Island i
engelsktimerne, hvor eleverne kan gve deres laese-, kommunikations-, diskussions- og
argumentationsevner pa engelsk.

1.4 Materialer
e Hopspots, med ladestationen og de 12 brikker
e 1eller optimalt 2-3 iPads
e Hopspots-app’en som indeholder spillet Den @de @
e Digitalt whiteboard/projektor (til klassespil)
e Supplerende arbejdsopgaver til Den @de @: https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/



https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/
https://www.emu.dk/modul/robinsonade-0
https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/

1.5 Den @de @ - som klassespil eller holdspil?
Den @de @ kan spilles bade som:

o Klassespil
e Holdspil

1.5.1 Den @de @ som klassespil — 2 iPads

Nar klassen spiller Den @de @ som klassespil, fglger den spillets kronologi. Klassen laeser de 3 kapitler
fortlebende og Igser alle opgaver i feellesskab. Undervejs diskuterer klassen opgaverne og stemmer om en
Igsning. Der vaelges lgbende grupper, der kan sendes ud pa ekspeditioner.

Der spilles med 2 iPads:

1. Klassen bruger én iPad til at leese historien og Igse dilemmaer sammen i klasselokalet.
e Tilslut evt. iPad til skolens digitale whiteboard.
2. Grupper bruger en iPad sammen med Hopspots til ekspeditioner

Det vil veere en fordel, hvis ekspeditionerne foretages i et andet klasseveerelse/pa gangen udenfor — s det
ikke forstyrrer klassen, som arbejder med scenarierne.

Hvis det er en lille klasse, er det muligt at bruge den samme iPad til bade historien og ekspeditionerne. | sa
fald gar man ud af spillet, ndr man kommer til en ekspedition og gar ind i det igen, hvor man sa vaelger, at
iPaden nu skal vaere "ekspeditions iPad”.

Supplerende arbejdsopgaver

Leereren kan veelge at benytte de supplerende arbejdsopgaver til spillet: https://www.hopspots.dk/da/den-

oede-oe/

1.5.2 Den @de @ som holdspil — 3 iPads
Nar spillet afvikles som et holdspil, konkurrerer 2 hold indbyrdes mod hinanden. | sa fald spilles der med 3
iPads. Se nedenfor.

Leereren deler klassen op i 2 lige store hold.

1. Hold 1 bruger en iPad til at laese historien og lgse dilemmaer i deres Den @de @-spil (tilslut evt. iPad
til skolens digitale whiteboard/projektor)

2. Hold 2 bruger en iPad til at lsese historien og Igse dilemmaer i deres Den @de @-spil (tilslut evt. iPad
til skolens digitale whiteboard/projektor)

3. Begge hold bruger iPad nr. 3, nar de sender en mindre gruppe ud pa ekspeditioner. Den tredje iPad
befinder sig sammen med Hopspots.

Det vil veere en fordel, hvis ekspeditionerne foretages i et andet klassevaerelse/pa gangen udenfor — s det
ikke forstyrrer holdene, nar de arbejder med scenarierne.

Turnus ved holdspil

Hold 1 og Hold 2 lzeser historien og sender undervejs grupper pa 4-6 elever ud til Hopspots.


https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/
https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/

Supplerende arbejdsopgaver

Leereren kan veelge at benytte de supplerende arbejdsopgaver til spillet: https://www.hopspots.dk/da/den-
oede-oe/

1.6 Tidsramme

Klassen kan spille et eller flere scenarier og ekspeditioner i Den @de @ og kan altid afbryde, gemme og
genoptage spillet senere. Vil klassen spille hele spillet, bgr laereren afsaette mindst 9 lektioner til det — og
meget gerne mere, da det tager tid at spille og diskutere dilemmaerne.

1.7 Leeringsmal
| afsnit 9.0 beskrives Den @de @-spillet i forhold til Undervisningsministeriets obligatoriske Robinsonade-
forlgb. I afsnit 10.0 beskrives ift. faellesmalene i samfundsfag.

2.0 DEN @DE @: SPIL, HYPER-, INTERAKTIV OG MULTIMODAL TEKST
Den @de @ er:

e Et spil. Det rummer en spilverden (aestetik, narrativ, rum), spilmekanikker (funktionaliteter, regler,
navigation og mal m.m.) og spildynamikker (sociale praksisser som vidensdeling og samarbejde).

e En hypertekst. Teksten bestar af en raekke tekstbidder (nodes), som eleverne kan tilga via links.
Tekstbidderne indgar ikke i et fast kronologisk forlgb. Tvaertimod skabes tekstens forlgb undervejs
gennem elevernes aktive opgavelgsning. To spil vil derfor sjeeldent blive identiske — og Den @de &
vil derfor kunne spilles over flere omgange.

e Eninteraktiv tekst. Undervejs i spillet drages eleverne ind i fortaellingens rum og treeffer narrative
valg, der ggr dem til aktive medproducenter af teksten.

e En multimodal tekst. Spillet er ogsa en multimodal tekst, der kombinerer lyd, billede, grafik, tekst
og tale.

3.0 INSTALLATION AF DEN @DE @-SPILLET PA IPAD

Den @de @-spillet er en del af en app, der downloades gratis i App Store: Hopspots. Spillet spilles pa
leeremiddelet Hopspots udviklet af Child Experience Design. Du kan se mere om Hopspots her:
https://www.youtube.com/watch?v=4ICLd XMugqU

4.0 TILSLUTNING AF IPAD TIL HOPSPOTS

Nar lzereren har installeret appen Hopspots pa iPad, tilsluttes iPaden til Hopspots ladestationen.

e Tilslut iPaden til Hopspots ladestationens lille hvide stik.
e Teaend ladestationen - drej den runde traeknap mod hgjre, sa der kommer lys i ladestationen.
e Start appen og log ind. Sgrg for at have Bluetooth og lyden taendt pa iPaden.


https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/
https://www.hopspots.dk/da/den-oede-oe/
https://www.youtube.com/watch?v=4ICLd_XMuqU
https://www.youtube.com/watch?v=4ICLd_XMuqU

Hvis iPaden ikke er blevet
brugt sammen med Hopspots
f@r, skal | forteelle iPaden,
hvilke farver brikkerne har
ved at ga op appens
"Indstillinger” og vaelge
"Farveparring”

Nar | har valgt “"Farveparring”,
sa treed pa brikkerne i den
reekkefglge, skaermen viser.

| kan nu vaelge spillet Den @de
@ i Hopspot-appen og starte
et nyt spil dér ved at udfylde
med titel (og evt. billede) og
trykke "fortszet”.

TRED P4
BRIKKEN MED
DENNE FARVE

Indstillinger
Brikmaster

Farveparring

Betingelser for brug
Credits

Hvad er Hopspots?
Log ud

{__ouems |

Titel

Du er ved at oprette et nyt spil




5.0 SPIL SPILLET - SPILINTRO

5.1 Leereren introducerer Den @de @-spillet for klassen
Inden spillet beslutter laereren, om spillet skal afvikles som et klassespil eller et holdspil -

Instrukser

Spillet er meget intuitivt opbygget. Men vi anbefaler stadig altid, at leeren prgver spillet lidt af, fgr det
fremuvises til klassen. Dette vil kunne gg@res pa 30 minutter.

1. Leereren starter med at fortzlle eleverne, at de skal spille det interaktive laeringsspil Den @de @.
2. Leereren forteeller ogs3, at spillet er udviklet af spildesigner og forfatter Boris Hansen.

3. Leereren eller en elev oplaeser ”“start”-teksten og forteeller, at Den @de @ er en Robinsonade-
fortzelling. | spillet skal klassen med skib til en eksotisk lejrskole. Turen ender dog galt. | en storm
forliser skibet, og klassen strander pa en gde @. Pa gen skal klassen arbejde sammen - og traeffe
sveere valg for at overleve og komme hjem. For at nd i mal i spillet skal klassen Igbende Igse
opgaver ved hjzlp af iPad og Hopspotsbrikker.

4. Lereren fortzeller eleverne, at spillet er udfordrende og at det vigtigt at koncentrere sig om
fortaellingen, for at opgaverne bedst kan Igses.

6.0 OPRET ET NYT SPIL

6.1 Fremgangsmade
1. Opret et nyt spil ved at trykke pa Den @de @-ikonet i Hopspots-appen og abne spillet. (se ogsa ovenfor
under 4.0).

2. Giv jeres spil en titel og et evt. et billede. Spillet gemmer selv de valg, som eleverne traeffer Igbende. Sa
de kan forsaette pa hvilket som helst tidspunkt.

7.0 SPILLETS FORL®B

7.1 Fremgangsmade
1. Klassen laeser fgrst forfatter Boris Hansens introduktion til kapitel 1 pa iPad.

2. Leereren gennemgar herefter spillets opbygning og spilleregler for klassen. Spillet bestar af:

o 3 fortlgbende kapitler.

e Hvert kapitel har 13 scenarier — 4 faste scenarier, 8 tilfeeldige scenarier og 1 kapitelafrunding. De
tilfaeldige scenarier er forskellige fra gang til gang, sa pa den made er oplevelsen anderledes naeste
gang du spiller historien.

e Hvert scenarie indeholder 4 trin, som skal laeses og Igses af en gruppe:

1. Scenarie
2. Dilemma



3. Treefvalg
4. Konsekvensen af et valg

e Mellem hvert andet scenarie skal en gruppe pa 4-6 elever sendes ud pa ekspeditioner (leese mere
om ekspeditionerne leengere nede).

8.0 SPILLETS OPBYGNING OG SPILLEREGLER

Den @de @ er opbygget af en raekke faste scenarier, som man skal igennem, en raekke tilfeeldige scenarier,
som udveelges pa baggrund af de valg man traeffer i spillet, og hvert af de 3 kapitler i spillet indeholder en
kapitelafrunding. Imellem scenarierne skal man ogsa ud pa ekspeditioner.

Fast scenarie Tilfeeldigt scenarie Kapitelafrunding

For at give et overblik over historiens forlgb er herunder et kort resumé af de faste scenarier, som
eleverne med sikkerhed vil opleve samt oversigter over, hvorndr de finder sted. Derudover vil de ogsa
komme igennem 8 andre scenarier per kapitel, som skifter fra gang (de tilfaeldige).

8.1 Kapitel 1
13 scenarier
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Ankomst Lejren Uventet Den
til gen splittes besgg anden
lejr

Scenarie 1: Ankomst til gen

| har vaeret pa lejrtur pa Hawaii. Det ene gjeblik sejlede | pa abent hav med kurs hjemad efter en uge i de
varme lande. | glaedede jer til at se jeres familier igen, og | talte om alt det, | havde oplevet. Men sa Igd der
et brag fra skibets maskineri. Pludselig var der vand overalt ... | er strandet pd en @de @. Hvad er det fgrste |
g@r? Samler mad, lzerer hinanden at kende eller udforsker gen?

Scenarie 5: Lejren splittes

Der er to i lejren, som leder gruppen - Sebastian og Kira. De er blevet uenige om, hvad der skal ske.
Sebastians og Kiras diskussion er langsomt blevet til et skaenderi. De er taet pa at fare i totterne pa
hinanden. “Jeg stemmer for at flytte lejren ind i bugten”, siger Sebastian. “De, der er enige, er velkomne til
at tage med.” Gruppen skal vaelge, om den vil blive sammen med Kira eller flytte lejren og ga med
Sebastian.



Scenarie 9: Uventet besgg

En dag kommer | tilbage til lejren efter at have samlet braende i junglen hele dagen. Allerede pa afstand kan
| se, at noget er galt. Mange af jeres ting er forsvundet. Flere soveposer, noget vaerktgj og de leeskaerme, |
har bygget, er veek. | star over for et sveert valg.

Den anden lejr har taget mange af jeres ejendele, fordi den mener, at | hele tiden har haft mere end den.
Det er svaert at sige, om den har ret. Lige nu skal | tage stilling til, om I vil ga med til den anden lejrs forslag.
| kan kgbe jeres ting tilbage, hvis | giver den anden lejr halvdelen af jeres madrationer.

Scenarie 12: Den anden lejr
En dag kalder Martha hele jeres lejr ssmmen midt pa stranden. | stiller jer i en kreds omkring hende og
lytter til, hvad hun har at sige: “Tiden er inde til at tage vores ting tilbage.”

Scenarie 13: Kapitelafrunding

| sniger jer ind pa den anden lejr. Men lejren er der ikke. Den er vaek. Nogen har ridset noget ind i barken.
En pil. Den peger op ad stranden. Nu hvor | lytter efter, er det som om, lyden kommer fra en anden retning.
En buldren, der er sa lav, at man naesten kun kan fornemme den i vinden. | barken under pilen er der ogsa
snittet noget andet. Et ord. HIZLP.

8.2 Kapitel 2

13 scenarier
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Tre Lauras Lauras Angreb
maneder historie maerke
senere

Scenarie 1: Tre maneder senere

Det er tre maneder siden, at jeres lejr blev splittet i to. Den ene halvdel forsvandt sporlgst under

dramatiske omstaendigheder. Der skal vaelges en leder. Derefter dilemmaet: Laura er blevet vaek. Hvad ggr
I?

Scenarie 5: Lauras historie

Laura kommer tilbage. Pa Lauras arm sidder det fysiske bevis pa, at der skete noget med hende i den fjerne
ende af gen. Et mgnster af tynde hvide ar danner tilsammen en trekant af bueformede linjer. Og i midten
noget rundt og rgdt, der ligner en stivnet bloddrabe. Skal | seette alt ind pa sikkerhed, eller skal | finde ud af
at komme veaek fra gen?

Scenarie 9: Lauras maerke

Den stivnede bloddrabe i midten af det arrede mgnster pa hendes arm pulserer med et mgrkt lys.
Maske er hele lejren i fare pa grund af Laura. | sa fald er der en simpel Igsning: | kan maske redde jer selv
ved at sende Laura vaek. Hvad ggr I?




Scenarie 12: Angreb

Noget fremmed er pa vej. Det er jeres tidligere lejrfeeller. En af jeres tidligere lejrfaeller abner munden og
svarer med en skurrende stemme: "Vi har drgmt", siger han. "Nu kan vi aldrig vagne op igen."

Richard ved tydeligvis ikke, hvad han skal sige. "Men ...", stammer han. "Er der ikke noget, vi kan ggre for at
vaekke jer?" Der kommer intet svar. Forsamlingen begynder at vakle frem mod jer, og | ggr klar til kamp.
Resultatet afhaenger af sikkerheden.

Scenarie 13: Kapitelafrunding

Det er en uge senere. Slaget mod jeres gamle venner, der var blevet til noget uigenkendeligt, er ikke
lengere det eneste, man snakker om i lejren. Livet er ved at vende tilbage til noget, der minder om
normalt. Noah fra byggeholdet stiller sig en dag midt i lejren med en stor papirrulle under armen. Folk
stimler sammen med stor interesse. Pa papirrullen har han lavet en arbejdstegning. Han vil nemlig have
gruppen til at arbejde sammen om at lave en bad, der kan fa dem vaek fra gen.

8.3 Kapitel 3

13 scenarier
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
En Lauras For Hvad
maned minder stormen vil vi?
senere

Scenarie 1: En maned senere

Noah har haft travit med at vaelge et hold arbejdere, der skal hjeelpe ham med at fgre en plan ud i livet.
Han fgler sig overbevist om, at | kan lave den bad, han har tegnet. Det fgrste valg, | skal treeffe, er hvor
mange folk, | vil give Noah til bygningen af baden.

Scenarie 4: Lauras minder

En dag kommer Laura til jer og siger, at minderne fra tiden, da hun var vk fra lejren, er begyndt at vende
tilbage. Hun siger, at hun s3 et sted pa den anden side af gen - et sted, som hun kom forbi, mens 'de' kaldte
pa hende. En strand. Skal vi sende nogen ud for at undersgge, hvad Laura har set? Og bliver det mere eller
mindre farligt, hvis vi sender en stor gruppe afsted i stedet for en lille?

Scenarie 9: Fgr stormen

Der er noget i luften. En fglelse af noget farligt i horisonten. Noah sidder over transceiveren fra det
ngdstedte militaerskib. Pludselig kommer der lyd fra den: "Dette er patruljefartgjet Absalon."

Stemmen kommer fra en voksen mand, men den er naesten ved at drukne i hvaesende stgj.

"Send os jeres koordinater", siger han. "Sa kommer vi og samler jer op." "Vi kender ikke vores koordinater."
Hvis | bruger jeres ngdblus, sa er besaetningen pa Absalon ikke den eneste, der vil finde ud af, hvor |
befinder jer. Vaelger | stadig udsende ngdblusset?

Scenarie 12: Hvad vil vi?

Endelig kommer angrebet. Spejderne fortzeller, at det ikke kun er tanketomme og zombieagtige
mennesker, der er pa vej gennem skoven denne gang. Det er ogsa mareridtsagtige skabninger, gens sande
indbyggere, med lysende bla gjne og hviskende stemmer, der lyder som vinden i treekronerne. Dette er
vores sidste valg.
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1. Opgiv at forsvare lejren. Szet alt ind pa at faerdigggre baden.
2. Opgiv at faerdigg@re baden. Saet alt ind pa at forsvare lejren.

Scenarie 13: Flugten
Spillets afsluttende scenarie indeholder forskellige slutninger, alt efter om skibet Absalon er bygget lidt
eller meget feerdigt eller ligger ud for kysten.

8.4 Oversigt over de 3 kapitlers spilleregler
Geldende fra kapitel 1

Madforrad

Eleverne skal hele tiden sgrge for at have rationer nok. De begynder spillet med 50 rationer/madpoint, og i
slutningen af hvert scenarie mister de 7 til konsumption. Hvis lejren pa et tidspunkt konsumerer sin sidste
ration, udlgses et saerligt scenarie, som giver mulighed for at rette op pa problemet, men kun én gang. Hvis
situationen opstar igen, er spillet tabt og man skal starte forfra.

Alternativt kan der scrolles ned og gives et “hemmeligt” ekstra liv til holdet/klassen.
Humgr

Humgrpointene i lejren er et udtryk for, hvor godt eleverne har formaet at sgrge for varme, tag over
hovedet og opfyldelse af forskellige behov. Lejrens humgr kan pavirke de scenarier, spillet udvaelger hen ad
vejen.

Hvis humgret er lavt, handler scenarierne i hgjere grad om utilfredshed og interne konflikter, hvilket kan
komme i vejen for at udforske gen og andre konstruktive tiltag.

Lejrens humer er altid mellem 0 og 100, og begynder pa 50. For hver runde/scenarie der gar i spillet, mister
lejren 7 humgrpoint. Afhaengig af de valg, de treeffer i spillet, pavirkes deres humgrpoint og de kan enten
miste eller far mere.

Hvis humgret pa et tidspunkt rammer O, udlgses et szerligt scenarie, som giver mulighed for at rette op pa
problemet, men kun én gang.

Alternativt kan der scrolles ned og gives et “hemmeligt” ekstra liv til holdet/klassen.

Geldende fra kapitel 2
Ressourcer og bygninger

Ressourcer bruges til at bygge bygninger med. Lejren starter med 30 ressourcer. | modsaetning til de andre
pointtyper modtager lejren som udgangspunkt 10 ressourcepoint i slutningen af hver runde.

| lgbet af spillet udbygger | jeres lejr med bygninger, der giver jer forskellige fordele eller adgang til seerlige
scenarier.
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| hver runde - nar ekspeditionen sendes ud - kan | kgbe en ny bygning til jeres lejr. Det kraever blot, at | har
rad til den og at | trykker jer ind pa kortet i gverste hgjre hjgrne. | far en liste over bygninger, der kan
bygges (venstre side). Hver gang | bygger en bygning, streges den fra listen og fgjes til lejren. Derefter
mister | det antal ressourcer, som bygningen kostede.

Sikkerhed

Ud over mad, humgr og ressourcer er der ogsa en fjerde pointtype, nemlig sikkerhed. Pa et tidspunkt vil |
finde ud af, at | ikke er alene pa gen. Sikkerhedspointene fortzeller jer, hvor trygge | kan fgle jer i lejren, og
hvor godt beskyttet | er mod dét, der, udover jer selv, befinder sig pa gen.

Lejrens sikkerhed begynder pa 0 og eendrer sig ikke fra runde til runde. | kan dog forbedre lejrens sikkerhed
ved at bygge bygninger eller traeffe bestemte valg i scenarierne. Omvendt kan lejrens sikkerhed ogsa falde,
hvis | ikke veelger at prioritere den. Hvis sikkerheden er lav, kan der opsta farlige situationer undervejs i
spillet.

Gaeldende fra kapitel 3

Kapitel 3 kraever, at | har gennemfgrt kapitel 1 og 2 i spillet. Kapitel 3 handler om elevernes flugt fra gen, sa
der er ikke lengere fokus pa at etablere en lejr, ligesom der var i kapitel 2. Kapitel 3 introducerer derfor
felgende andringer:

Der kan ikke bygges bygninger
Baden

Der er nu en udvej i sigte. Nogle af lejrboerne er begyndt at bygge en bad, der maske kan fa jer veek fra gen.
Det kraever dog, at | prioriterer bygningen af baden i Igbet af kapitlet. Bdden er 0% faerdig fra begyndelsen,
og der tilfgjes fra starten ikke noget per runde. | ma undervejs i kapitlet vaere pa udkig efter mader at saette
gang i badebyggeriet pa.

Baden kan ikke blive mere end 100% feerdig, mens hvis den star feerdigbygget inden kapitlets slutning, kan
der stadig ske ulykker, der bringer baden ned under 100% igen. Derefter ma lejren atter prgve at fa baden
op pa 100%.

Ekspeditioner
e Mellem hvert andet scenarie skal en gruppe pa 4-6 elever sendes ud pa ekspeditioner
Ekspeditionstyper

e Der er 2 ekspeditionstyper i spillet.
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1. MADSPIL OG HUM@RSPIL

Opgaven
| spillet skal en gruppe pa 4-6 elever fange sa mange fisk pa 5 minutter som muligt.
En fisk fanges ved at traede pa 3 ens lysmgnstre efter hinanden.
Brikker

1. Leeg brikkerne op i en cirkel som vist pa billedet.

Spilleregler

1. Hver type fisk har sit eget lysmgnster/lysfarve.

2. Fang 3 ens fisk ved at traede pa det samme lysmgnster 3 gange i traek.

3. Gruppen skal samarbejde om at treede pa brikker med det samme lysmgnster. Hvis de
starter med at traede pa 1 gang pa grgn og sa skifter til gul, sa far de ikke den grgnne, da der
skal traedes 3 gange pa gren for at man fanger torsken, som grent lys repraesenterer.

4. Undga at traede, mens “den store bglge” skyller ind — det kan | hgre pa lyden fra hgjtaleren.
5. Undga Barracudaen, mens | fanger fisk. Hvis | fanger den, mister | jeres fangst.

Der er forskellige temaer for mad- og humgrspil, men reglerne er de samme.

2. UDFORSKNINGSSPIL

Opgaven

I spillet skal en gruppe pa 4-6 elever hgre fortelleren fortzlle om et sted pa gen og derefter
kombinere ord til en seetning, der giver mening og g@r det muligt for gruppen at udfgre en
handling i spillet.

Brikker

1. Leeg brikkerne pa gulvet med en passende afstand mellem sig.

2. Traed pa de 6 brikker, gruppen vil spille med. Der kommer lys i de brikker, | aktiverer.

Spilleregler

1. I klassen vaelger gruppen et sted pa kortet, som den vil udforske.

2. Gruppen tager ud til Hopspots

3. Gruppen hgrer fgrst forteelleren fortaelle om stedet pa gen, den er taget til.

3. Kombinér derefter flere ord til en saetning, der giver mening/den handling | vil udfgre.
4. Treed 1 gang pa en brik for at fa leest et ord op.

5. Treed 2 gange hurtigt efter hinanden pa en brik for at vaelge ordet og melde det ind til
iPaden. Brikken lases.
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6. Veelge ordene i den raekkefglge, | gnsker, for at kunne danne sa&tningen.

7. Traed pa den for at tjekke, om szetningen er rigtig.

8. Hvis szetningen er rigtig, udfgres handlingen og | kommer videre i spillet.

9. Hvis stningen er forkert, ma | prgve igen at lave en ny saetning. | har 3 forsgg til at lave en
rigtig seetning.

10. I spilleri alt 4 runder pa det sted i er taget til, sa | skal lave 4 rigtige seetninger for at
gennemfgre udforskningen.

11. Nar udforskningen er gennemfgrt vender gruppen tilbage til klassen.

9.0 DEN @DE @-SPILLET — SOM ROBINSONADE FORL®B

Selve spillet, Den @de @, er opbygget efter samme skabelon, som er kendetegnet ved bogen Robinson
Crusoe (Daniel Defoe). Derfor kan Den @de @ erstatte Filmen Cast away (Robert Zemickis), som det
anbefales pa EMU. En skabelon, som ogsa er kaldet Robinsonadebroen, som er listet op her:

oOu R WNRE

Forlis og stranding (spillets start)

Stranding pa en g¢de @. De fgrste dage (Spillets kapitel 1)

Livet pa gen — opbygning af en ny dagligdag/samfund (Spillet kapitel 1 og 2)
Farlige oplevelser (Spillets kapitel 2 og 3)

Forberedelse pa en hjemrejse (Spillets kapitel 3)

Redning (Spillets afslutning)

9.1 FORMAL: DEN @DE @ — EN DEL AF EN ROBINSONADE FORTALLING

At eleverne selv stifter bekendtskab med en robinsonade genren gennem at opleve og dramatisere
en robinsonade i et interaktiv leeringsspil

At eleverne kan arbejde aktivt med dagbogsgenren

At eleverne kan fremfgre argumenter, lytte og samarbejde

At skabe et stgrre sammenhold i klassen

At fa bevaegelse ind i undervisningen

9.2 DEN @DE & — FRA FALLES MAL TIL GENNEMF@RELSE AF SPILLET

De nedestaende er taget fra Faellesmal for Robinsonade-forlgbet. Efterfglgende vil der argumenteres for,
hvorfor vi mener Faellesmal opfyldes ved en gennemfgrelse af Den @de @.

Kompetenceomrade Kompetencemal
Fremstilling Eleverne kan udtrykke sig i skift, tale, lyd og billede i formelle
situationer
Faerdigheds- og vidensomrader Kompetencemal
Eleven kan udarbejde dramatiske og Eleverne kan udpege karakteristiske traek ved genren robinsonade.
interaktive produkter
Eleverne kan udarbejde et indlaeg til klassens fzlles robinsonade i
Eleven har viden om virkemidler i drama og | skrift, tale, billede eller lyd med afsaet i robinsonadebroen.
dokumentar pa film, i tv og pa nettet.
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9.3 UNDERVISNINGSAKTIVITET — ET SPIL | BEVAGELSE

Hopspots bygger pa filosofien, at laering forbedres gennem bevaegelse, motivation, samarbejde og

indlevelse. Derfor er disse ogsa grundpillerne i undervisningsaktiviteten for Den @de @.

Spillet vil guide eleverne — safremt de overlever igennem hele spillet - igennem robinsonadebroens 6

stadier. Samtidig vil eleverne blive traenet i: Seetningsopbygning, dialog, samarbejde og demokratisk

forstaelse.

Det er oplagt, at eleverne efter spillets afslutning individuelt eller i mindre grupper udarbejder en dagbog
om forlgbet. Denne dagbog kan udformes, som du/de selv gnsker det.

Vi foreslar dog, at dagbogen bliver lavet som fx:

e En hjemmeside — fx pa Google Sites, kan fx indeholde camp videoer, nyheder fra Den @de @,

avisartikler osv.

e Video-dagbog (kan laves via iPad og iMovie)

e Tidslinje (kan laves med udgangspunkt i Robinsonadebroen)

e Skuespil (tag fx udgangspunkt i en udvalgt del af Robinsonadebroen)

e “Traditionel” dagbog. Det er denne arbejdsopgaverne vender sig imod

9.4 OMSATTE LERINGSMAL — SIKRING AF LERINGEN
Det nedestaende kommer fra EMUs hjemmeside.

Tegn pa laering

Eleverne kan udpege karakteristiske traek
ved genren robinsonade.

Niveau 1
Eleven udpeger enkle genrekendetegn.

Niveau 2
Eleven udpeger flere genrekendetegn.

Niveau 3
Eleven udpeger flere genrekendetegn og peger pa konkrete eksempler
i en kendt fortaelling.

Eleverne kan udarbejde et indlaeg til
klassens faelles robinsonade i skrift, tale
billede eller lyd med afsaet i
robinsonadebroen.

Niveau 1
Eleven udarbejder et indlaeg til en udvalgt del af robinsonadebroen.

Niveau 2

Eleven udarbejder et indlaeg til en udvalgt del af robinsonadebroen.
Indlegget forteelles af en jeg-fortaeller i dagbogsform og indeholder
nogle af de elementer, som er typiske for en dagbog.

Niveau 3

Eleven udarbejder et indlaeg til en udvalgt del af robinsonadebroen.
Indlegget fortzelles af en jeg-fortaeller i dagbogsform og indeholder
flere af de elementer, som er typiske for en dagbog.
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9.5 SADAN GENNEMF@RES FORL@BET

Spillet fgrer eleverne igennem lzeringsforlgbets faser. Dog skal underviseren selvfglgelig facilitere forlgbet,
saledes at eleverne guides hensigtsmaessigt igennem den enkelte lektion. | nedestaende tabel gennemgas

lektionernes forlgb:

Underviserens opgave

Elevernes opgave

Lektion 1

1. Start med at fortzelle eleverne, at de skal til at spille
en Robinsonade-fortzelling — og hvad genrens
kendetegn er. Tag evt. udgangspunkt i fortaellingen
om Robinson Crusoe.

2. Fortzel eleverne om robinsonadebroen — og dens 6
faser. Ggr det klart, at robinsonadebroen er anvendt i
opbygningen af Den dde @.

3. Tal med eleverne om dagbogsgenren. En dagbog
begynder altid med dato og overskrift. Den fortzelles i
jeg-form og oftest i datid. Giv eleverne konkrete
eksempler pa ting, en dagbog typisk indeholder:

- Angivelse af tid og sted

- Beskrivelser af stedet

- Beskrivelser af sma og store ting, man har
oplevet — de kan vaere sjove, triste,
spandende, dejlige, skreemmende osv.

- Tanker og fglelser om de ting man har
oplevet

- Beskrivelser af humgr og fglelser — og hvorfor
jeg-personen har det sadan

- Citater - ord nogen har sagt

1. Eleverne lytter til underviserens beskrivelse af
robinsonade og dagbog.

2. Eleverne kan evt. genfortzelle (2 og 2) forteellingen om
Robinson Crusoe med stgtte fra robinsonadebroen.

3. Eleverne kan evt. udfylde opgave 1 med huskesedlen.

Lektion 2-4
1. Starter spillet op — og guider eleverne igennem
Kapitel 1.

2. Nar eleverne er faerdige med kapitel 1 udleveres
opgave 2 (Flaskepost).

1. Eleverne tager henholdsvis pa ekspedition eller diskuterer
scenarierne indtil de har gennemfgrt 1. Kaptitel.

2. Efter gennemfgrt kapitel 1 Igses opgave 2 — Flaskepost.

3. De hurtige kan tildeles en opgave med at skrive en
rejsedagbog fx. Denne kan de arbejde med Igbende.

Lektion 5-6
1. Starter spillet op — og guider eleverne igennem
Kapitel 2.

2. Nar eleverne er feerdige med kapitel 2 udleveres
opgave 3 (skriv om den dramatiske begivehed).

1. Eleverne tager henholdsvis pa ekspedition eller diskuterer
scenarierne, indtil de har gennemfgrt 2. Kaptitel.

2. Starter med opgave 3.

Lektion 7-8
1. Starter spillet op — og guider eleverne igennem

1. Eleverne tager henholdsvis pa ekspedition eller diskuterer
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Kapitel 3. scenarierne, indtil de har gennemfgrt 2. Kaptitel.
2. Arbejder videre med opgave 3 (Den dramatiske

2. Nar eleverne er feerdige med kapitel 2 udleveres begivenhed).

opgave 4 (Redningen) til de elever, som har brug for

hjeelp med skrive (i forhold til opgave 3). 3. Arbejder evt. med opgave 4 (Redningen).
Lektion 9-10

1. Seetter eleverne i gang med at skrive/faerdigggre 1. Skriver dagbgger.

deres dagbgger.

Lektion 11-12
1. Lytter til elevernes fremlaeggelse af deres dagbog. 1. Henholdsvis lytter og fremlaegger dagbgger.

9.6 EVALUERING
Efter forlgbet er gennemfgrt kan evalueringen ske med baggrund i de opstillede lzeringsmal og tegn pa
leering.

Evaluering kan eksempelvis tage udgangspunkt i, om det lykkedes eleverne at holde sig indenfor rammerne
af robinsonadebroen i deres dagbgger. Fortzelles der i datid? | hvor grad er elevens indleeg produceret som
en dagbog. Hvilke niveauer af laeeringsmalene arbejdede eleven.

10.0 DEN @DE @-SPILLET OG FALLES MAL | SAMFUNDSFAG (UVM)

| det fglgende vil der argumenteres for anvendeligheden af Den @de @ i samfundsfag for udskolingen. Dette
gores ved tage udgangspunkt i Undervisningsministeriets Faelles Mal for Samfundsfag efter 9. klasser?.

Hvis det gnskes, at spille Den @de @ i samfundsfag — eller som tvaerfagligt forlgb med samfundsfag?,
arbejder selve spillet kun indenfor “faerdighedsmalene” i Faelles Mal. Der er dog ogsa udarbejdet
ekstraopgaver, hvorigennem vidensmalene behandles. Disse mal kan findes her:
https://www.emu.dk/grundskole/samfundsfag/faelles-mal

10.1 FORMAL: DEN @DE @ — SAMFUNDSFAG

Klassen skal for at "overleve” foretage en langraekke demokratiske beslutninger. Beslutninger som har
konsekvenser for muligheden for at overleve pa Den @de @ — men ogsa betydning for det samfund, der
opbygges. Af den grund udsaettes klassen for en langrakke forskellige dilemmaer/scenarier. Hvordan
klassen Igser disse har bade en kortsigtet og langsigtet konsekvens for deres mulighed for at overleve. Disse
dilemmaer/scenarier omhandler alt fra: Pressefrihed, ideologisk samfundsopbygning, udnyttelse af
arbejdskraft, strafudmaling, dyrevelfaerd, samarbejde med "de fremmede” pa gen,
kriminalitetsbekaempelse etc. Klassen/samfundets overlevelse afheenger udelukkende af de valg, som
treeffes i Igbet af spillet.

Thttps://www.emu.dk/grundskole/samfundsfag/faelles-mal
2 Spillet kan eksempelvis spillets i et tvaerfagligt forlab med engelsk — spil da udgaven pa engelsk, kaldet The Island.
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https://www.emu.dk/grundskole/samfundsfag/faelles-mal

Eleverne vil i spillet blive traenet i:

e Aktiv deltagelse i en demokratisk proces.

e Arbejde med kritisk taenkning overfor samfundets vaerdigrundlag — bade det danske samfund og de
veerdier, der etableres i deres eget samfund pa den gde @.

e Forstdelse for hvordan elevens egne valg pavirker det samfund, de er en del af.

e Argumentere for demokratiske grundvaerdier.

10.2 DEN @DE @ ANVENDELIGHED | FORHOLD TIL SAMFUNDSFAGS FAGFORMAL OG
KOMPETENCEOMRADE

Den @de 7 er seerdeles velegnet til at blive spillet i samfundsfag, hvis man ser naermere p3 fagets fagformal,
som ses nedenfor. Her er fremhaevet de aspekter, som saerligt treenes i Den @de @.

e Eleverne skal i faget samfundsfag opna viden og faerdigheder, sa de kan tage reflekteret stilling til
samfundet og dets udvikling. Eleverne skal opnG kompetencer til aktiv deltagelse i et demokratisk
samfund.

e Stk. 2. Eleverne skal opna forudsaetninger for udvikling af kritisk taenkning og et veerdigrundlag, sd
de kan deltage kvalificeret og engageret i samfundet. Eleverne skal opna forstaelse af, hvordan
mennesker bade pdvirkes af og kan pavirke samfundet, og de skal kunne forsta hverdagslivet i et
samfundsmaessigt perspektiv.

e Stk. 3. Eleverne skal forholde sig til demokratiske grundvaerdier og spilleregler med henblik pa deres
egen deltagelse i samfundet.

Det er iseer indenfor kompetenceomraderne: ”Politik” og ”Sociale og kulturelleforhold”, at eleverne
dygtiggdres. Disse har henholdsvis kompetencemalene: ” Eleven kan tage stilling til politiske
problemstillinger lokalt og globalt og komme med forslag til handlinger” og ”Eleven kan tage stilling til og
handle i forhold til sociale og kulturelle sammenhange og problemstillinger”.

10.3 HOPSPOTS ANVENDELIGHED | FORHOLD FARDIGHEDS- OG VIDENSMAL
Nedestdende oversigter viser, hvilke samfundsfaglige kompetencer eleverne isaer traener i spillet Den @de
d. Efter hvert laeringsmal har vi i kursiv forklaret, hvor og hvordan klassen treener kompetencen i spillet.

KOMPTENCEOMRADE KOMPETENCEMAL FARDIGHEDSMAL VIDENSMAL
1. Eleven kan identificere 1. Eleven har viden om
demokratiformer og andre | demokrati og andre
styreformer. styreformer.
POLITIK:
DEMOKRATI 2. Eleven kan diskutere 2. Eleven har viden om

demokratiske muligheder demokratiopfattelser.
for deltagelse i
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POLITIK:
Det politiske system,
retsstat og rettigheder

POLITIK:
POLITISKE PARTIER OG
IDEOLOGIER

Eleven kan tage stilling til
politiske problemstillinger
lokalt og globalt og komme
med forslag til handlinger.

Eleven kan tage stilling til
politiske problemstillinger
lokalt og globalt og komme
med forslag til handlinger

demokratiet.

Selve spillet bygger pd, at
eleverne skal deltage i en
demokratiskproces for
gennemfgrer spillet.

Til denne del findes
opgaven: Demokrati og
styreformer.

1. Eleven kan redeggre for
politiske beslutnings-
processer i Danmark og
forholdet mellem stat,
region og kommune.

2. Eleven kan diskutere
sammenhange mellem
demokrati og reststat (fx
rettigheder og pligter for
borgere i Danmark,
borgernes retssikkerhed i
et demokrati og
menneskerettigheder mv.)

I spillet mgdes eleverne af
scenarierne: “Den anden
lejr, Prisen for sikkerhed,
Feelder og Frivilligt
arbejde”, som alle
behandler emnet.

1. Eleven har viden om det
politiske system og
beslutningsprocesser i
Danmark.

2. Eleven har viden om
demokrati og retsstat fx
grundloven.

Til denne del findes
opgaven: Kriminalitet og
straf.

1. Eleven kan identificere
ideologisk indhold i
politiske udsagn og
beslutninger.

2. Eleven kan analysere
den aktuelle parla-
mentariske situation og
partiernes indbyrdes
placering.

| spillet mgdes eleverne af
scenarierne: “Fordeling af
arbejde, Fglg lederen?,
Daggry, Toiletpapir, Det
daglige arbejde og
Seerbehandling”, som alle
behandler emnet.

1. Eleven har viden om
politiske ideologier og
grundholdninger.

2. Eleven har viden om
politiske partier, deres
grundholdninger og
markesager.

Til denne del findes
opgaven: Ideologier.
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KOMPTENCEOMRADE KOMPETENCEMAL FARDIGHEDSMAL VIDENSMAL
1. Eleven kan redeggre for | 1. Eleven har viden om
problemstillinger og bzredygtighed og
muligheder vedrgrende gkonomisk vaekst
Eleven kan tage stilling til bzeredygtighed og
konomiske konomisk vaekst.
PKONOMI: 0 0

PKONOMISK VAKST OG
BZAREDYGTIGHED

problemstillinger og
handle i forhold til egen
gkonomi og
samfundsgkonomien.

| spillet mgdes eleverne af
scenarierne: ”Uventet
besgg, Sgen, Al mad er god
mad, Naboerne, En
Gleedelig opdagelse og
Evnen til tale”, som alle
behandler emnet.

Til denne del findes
opgaven: Bzeredygtighed.

KOMPTENCEOMRADE

KOMPETENCEMAL

FZARDIGHEDSMAL

VIDENSMAL

SOCIALE OG KULTURELLE
FORHOLD:
SOCIALISERING

SOCIALE OG KULTURELLE
FORHOLD:
KULTUR

Eleven kan tage stilling til
og handle i forhold til
sociale og kulturelle
sammenhznge og
problemstillinger

1. Eleven kan redeggre for
socialgrupper og
feellesskabers rolle i

socialiseringen.

2. Eleven kan analysere
sociale grupper og
feellesskabers betydning
for socialisering og
identitetsdannelse.

| spillet mgdes eleverne af
scenarierne: “Ankomst til
den, Lejren splittes, Tre
mdneder senere, Fritid og
Fangst”, som alle
behandler emnet.

1. Eleven har viden om
socialisering.

2. Eleven har viden om
socialisering og
identitetsdannelse.

Til denne del findes
opgaven: Kultur og sociale
forskelle.

1. Eleven kan diskutere
kulturs betydning for
individer og grupper.

2. Eleven kan analysere
konkrete eksempler pa
globale, kulturelle
faenomener.

| spillet mgdes eleverne af
scenarierne: “Festligheder i

1. Eleven har viden om
kultur og kulturbegrebet

2. Eleven har viden kulturel
globalisering.
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SOCIALE OG KULTURELLE
FORHOLD:
SOCIAL DIFFERINTERING

lejren, Fritid, Korsang,
Bange for fremtiden,
Helbred og Glaedesstund”,
som alle behandler emnet.

Til denne del findes
opgaven: Kultur og sociale
forskelle

1. Eleven kan analysere
sociale forskelle med
begreber og
socialdifferentiering.

2. Eleven kan beskrive
sociale ulighed i Danmark
og i verden med begreber
og data.

I spillet mgdes eleverne af
scenarierne: Lejren splittes,
Den usynlige fare og
Seerbehandling”, som alle
behandler emnet.

1. Eleven har viden om
social differentiering.

2. Eleven har viden om
beskrivelse og maling af
social lighed og ulighed.

Til denne del findes
opgaven: Kultur og sociale
forskelle.

11.3 Sadan gennemfgres forlgbet

Du kan veaelge at gennemfgre forlgbet pa 7 lektioner eller 10 lektioner.

e Ved 7 lektioner spilles Den @de @ uden ekstra opgaverne (2. Lektioner per kapitel). 1 lektion af de 7

gar til refleksion over valg, der er truffet i scenarierne og evaluering.

e Ved 10 lektioner udvaelges tre ekstra opgaver. Disse opgaver udfgres fgr starten pa hvert kapitel.

(3. Lektioner per kapitel). 1 lektion af de 10 gar til refleksion over valg, der er truffet i scenarierne

og evaluering.

o Vivil foresla ekstra opgaverne Demokrati og styreformer, Kriminalitet og Straf samt Kultur

og Sociale Forskelle, som gives fgr spillets kapitel 1.

e Du kan laese om opsatning og igangsaettelse af spillet i kapitel 4-6.

11.4 Evaluering

Efter forlgbet er gennemfgrt kan evalueringen ske med baggrund i de opstillede leeringsmal og tegn pa
leering. Dette kunne eksempelvis vaere, hvor godt klassen har handteret dét at indga i demokratisk proces,
og hvordan og i hvilken grad eleverne har brugt samfundsfaglige udtryk i deres argumentation.
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