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OM FORLOBET

| dette forlgb skal eleverne...

:Til brug i selve undervisningen
BLA:Til forberedelse af aktiviteterne med eleverne

:Til lzrerens forberedelse




HUAD SKAL VI LARE?

At kommunikere om undersggelser

At samarbejde om undersogelser

At dokumentere vores undersggelser

At tale om og planl®gge strategier

At fa idéer, velge idéer og evaluere idéer




BALANCE
VIPPEN

TIL LAREREN

* Justér alle spil, sa de
ikke star i balance

* Det gores ved at
flytte pa balance
vippen pa bagsiden
af spillepladen




DROFTELSE MED ELEVER INDEN SAMSPIL

* Hvad betyder balance?

* Hvordan justerer | spillepladen, til at sta i
balance?

* Hvordan szttes byttebrikkerne? “T N7 9 on
» BALANCE
* Hvordan er pladen opbygget? VIPPEN T
* Hvad er spillereglerne? R T
* Tal om pladens opbygning i forhold til s S A ‘.'} A | ®, &
. ! ’I J,' » G » & ¥
balance og byttebrikkernes vagt. [ J o5 o 2%
@)
» Hvordan vil | forklare dem til 2. klasse? /f 1 ) ) )
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PROV SPILLET

* Szt spilbrikker pa pladen

* Tal om, hvordan spillepladen er
bygget op, og hvordan reglerne er?

* Nu er det tid til, at | skal prove
spillet af

* God forngijelse
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FORBEREDELSE AF 6. ARGANGSELEVER.

* Tal om reglerne og navnene pa brikkerne.

* Tal om, hvordan spillet kan vindes, og hvad der
pavirker, hvem der vinder?

* Hyvilke brikker er bedst at fa taget fgrst og
sidst?

* Tal om, hvordan brikkerne kan placeres i de
gule felter, sa der ikke kan skabes balance, og
der dermed er en side der vinder. Eleverne kan
her prove sig frem.

e Hvordan vil | snakke med 2. klasse om det,
mens | spiller?



HUNGRY HIGGS SPILLET 1 FOKUS

* | dag skal | spille og samtidig tale

om, hvem der mon vinder, og
hvorfor de mon vinder!?

* Spil 3 gange
* Tal om, hvad der kan have
betydning for, hvem der vinder?

* Spil igen 3 gange
* Mens | spiller sa tal om, hvem |
tror, der vinder og hvorfor?




FORBEREDELSESOPGAVE FOR 6. ARGANG

Udlevér spilleplader, seet modvagtsloddet
og 2 byttebrikker af vegt 4, pa forste
rekke af de gule felter i den ene ende af
spillepladen

Flyt modvaegtsloddet, sa der er balance.

Hvor langt skal det flyttes!?

St modvagtsloddet tilbage pa plads.

Brug nu byttebrikkerne |,2 og 3 i stedet
til at skabe balance pa spillepladen.

Hvor mange muligheder kan | finde!?
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FORBEREDELSE AF 6. ARGANG

* Hvad vil det sige at samarbejde?

* Hvad vil de sige at samarbejde omkring at vinde “over
pladen’?

* Hvordan er reglerne, og hvordan tzlles point?
* Hyvilke brikker er gode at fat pa forst, og hvilke til sidst?

* Hvad vil det sige, at der er tvunget udtagning, hvis man
kan tage nogle brikker ved terningkast?

* Og hvorfor er vi ngdt til at have den regel med i
samarbejdsspillet?

* Hvordan vil | forklare og vise det til jeres 2. klasses
makker?
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SAMARBEJDSSPILLET

| skal nu spille et nyt Points

spil: Samarbejdsspillet  Man kan ogs3 indfore et
pointsystem til spillet.

* Tal om reglerne, og

| far 4 points, hvis mod- Modvagtsloddet ma kun bevage sig pa reekkerne 0, 1,2 0g 3
prov at spille vagtsloddet bringer spille- , , _ i
_ . pladen i balance ved at sta 6 0 0 O|lisessthesssslo o o o
samarbejdsspillet pa linje 0, nér spillet er slut. .
med din makker | far 3 points, hvis mod-
vaegtsloddet efter spillet .-EE..
* Tal om, hvilke brikker star pa linje 1. “HONONONON
I gerne vil have fat Pé | far 2 points, hvis qu- . . E m E . .@
vagtsloddet efter spillet

forst star pé linje 2. B O @O

| far 1 point, hvis mod- H GGEBE R
* Tal om, hvordan | kan va:;tsl%c;jlcri]ete\?;:ns?)illet . @ .

samle point Sl bl [ ] a




SAMARBEJDSSPILLET

* | skal nu ga sammen med et andet
makkerpar, sa | er 2 par om én spilleplade

* | skal spille samarbejdsspillet
* Tal sammen om, hvordan | kan fa points

* Hvilken strategi vil | bruge, for at samle
flest point?

* Efter | har spillet feerdig, sa tal om,
hvordan jeres strategi virkede!

* Spil igen, og prov nu en ny strategi

Points

Man kan ogsa indfore et
pointsystem til spillet.

| far 4 points, hvis mod-
vaegtsloddet bringer spille-
pladen i balance ved at sta

pa linje 0, nar spillet er slut.

| far 3 points, hvis mod-
vaegtsloddet efter spillet
star pa linje 1.

| far 2 points, hvis mod-
vaegtsloddet efter spillet
star pa linje 2.

| far 1 point, hvis mod-
vaegtsloddet efter spillet
star pa linje 3.
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TIL LAREREN

* Galopbanen lzgges pa gulvet

* Dyrene placeres saledes, at de
dyr eleverne tror er hurtigst i
virkeligheden, er pa de pladser
med lavest sandsynlighed

* Lad eleverne satse pa, hvilket
dyr der vinder
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG

* Spil galopspillet
* Tal med eleverne om, hvorfor de

forskellige dyr havner pa de pladser,
som de gor!

* Tal om, hvilket dyr der er hurtigst,
og derfor skal sta pa vinderpladsen?

* Prov efter

* Hvis | har lyst, kan man ogsa preve
med f.eks. biler eller andet



* Valg det dyr, du tror er hurtigst i
mal.

* Sla med terningerne

* Find summen af antal gjne

* Flyt det dyr, der star pa pladsen
med summen

* Hyvilket dyr vinder, og hvorfor
tror | det!

* Flyt rundt pa dyrene, saledes at
det dyr, som | mener er hurtigst i
virkeligheden, ogsa star pa en af
de pladser pa galopbanen, som |
tror hurtigst nar i mal




TERNINGER

'l

> @



Chance
Udfaldsrum
Sandsynlighed
Undersggelse
Mindste sum

Storste sum

Muligheder -slag, sum, hendelse




UNDERSOGELSE AF KAST MED EN
TERNING.

* Kast 100 gange med en 6-sidet terning

* Notér i skemaet, hvilket ojnetal | slar

Antal gjne Antal slag
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG.

* Tal om, hvad begrebet antal gjne dekker over?

* Tal om, hvordan de sammen med 2. argang kan
notere antal?

* Tal om, hvordan man kan notere i maengder
eller enkeltvis!?

* Tal om, hvornar de tror, at det kan vaere smart
at notere i mangder? Og hvornar det er smart
at notere enkeltvis?

 Tal om, hvad eleverne mener vil vere smart at
gore i dette tilfelde?

* Hvordan vil samarbejde og tale med 2.argang
om aktiviteten?
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SPIL HUNGRY HIGGS OG NOTER BJENTAL

| skal spille Hungry Higgs og undervejs overveje, tale og notere

| skal overveje og tale om, hvad tror | der er storst chance for
at sla: En I’er ,2’er eller 3’er?

— Tal om det inden | begynder at spille

— Overvej og tal mens | spiller om jeres ide om, hvad | slar oftest
endrer sig.

Ved hvert slag noterer | i skemaet, hvad gjentallene viser

Nar | er ferdige med at spille, tal sammen om, hvad | opdagede
med jeres undersogelse om antal gjne!?

Antal gjne Antal slag
1 ol

2 TEK.X 2

3 *u®.
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG.

* Udlever kopier af noteringsarket til
eleverne

* Tal om begrebet chance, hvad dakker
begrebet over? Og hvad har det med
spillet og terningerne at gore?

e Tal om, hvordan | kan samtale med 2.
argang om chance!?

* Tal om, hvordan | kan samarbejde med 2.
argang om, at notere det gjental i slar i
skemaet!?




TAL OM SUM, TAL OG UDFYLD SKEMAET

* Tal om, hvad begrebet sum dzkker over?

* Tal om, hvordan | tror sumskemaet kan udfyldes, og hvad det kan bruges til?

* Udfyld skemaet sammen

* Find mindste sum

* Find storste sum

* Tal om begreberne sandsynlighed og udfaldsrum, hvad dzkker begreberne over?
* Hvilken sum er der storst sandsynlighed for?

* Hvor stort er udfaldsrummet?

O
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG

* Tal om hvad begrebet sum dxkker over, og

hvordan man kan tale om sum af to terninger?

* Tal om, hvad sumskemaet er, og hvad det kan
bruges til, og hvordan det udfyldes?

* Tal om, hvad begreberne udfaldsrum og

sandsynlighed d=kker over?

* Hvordan kan | tale med 2. argang om
begreberne!

* Tal om, hvordan | kan tale og samarbejde om
aktiviteten sammen med 2. argang?



UNDERSOGELSE AF KAST MED TO
TERNINGER

* Kast med to 6-sidet terninger, og find summen
af antal gjne

* Noter summen af det viste antal gjne i

skemaet
Sum antal gjne Undersggelsesresultat
1
2
3
4
5
6
7
8
2 a
10 ’ '
: TEK:
12
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SPIL, TAL OM 0G NOTER SUM

* Spil Hungry Higgs spillet

* Nar | spiller, tal om hvilke mulige slag | kan sla med de to
terninger, og hvad der vil vere bedst for jer at sla?

* Noter hvilke slag | slar

* Tal om, hvilke forskellige muligheder | har i forhold til coo0o00000000000 0|
flytninger af jeres spilbrik, med det slag | har slaet? — — —
S
* Hyvilke slag slar | flest af? | & Hell E

Sum antal gjne Undersggelsesresultat

'\

nlen | | W] k=




PLACERING




Chance

Risiko

Sandsynlighed

Udfaldsrum

Kombinationer
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG

Tal om opstillingen af spillet og reglerne for fangelegspillet ‘

Prov spillet og tal om observationsspgrgsmalene
* Hvor lander I? .
* Hvad er chancen for, at du kan fange din modstander?

* Hvad er risikoen for, at du selv bliver fanget af din
modstander?

* Hoyvilke strategier kan | bruge for at vinde spillet?

* Tal om, hvordan | forklarer reglerne til 2. argang?

* Forbered jer pa, at tale om observationsspgrgsmalene med 2.
argang:

* Hvor lander I?
* Hvad er chancen for, at du kan fange din modstander?

* Hvad er risikoen for, at du selv bliver fanget af din TEK,
modstander?




* Opstil brikkerne som pa billedet

Startopstilling til Fangeleg

* | kan flytte spillebrikken som ved Hungry o o o o o o oo o o o o o o
Higgs spillet H BB

_— o H EHE B
* Den ene spillebrik skal fa fat pa alle [] (] ]
byttebrikker HE B BB AN
3 0 0 B B

i

X

* Den anden spillebrik skal fange

H B
modstanderen ] [ B
* | skal spille spillet fangeleg en gang. .-.....

pit .
TEK .X‘E



SPIL FANGELEG, OBSERVER 0G TAL OM

* Nu skal | spille fangeleg igen
* Mens | spiller, skal | observere og tale om:
* Hvor lander I?

* Hvad er chancen for at | kan fange
jeres modstander?

* Hvad er risikoen for at | bliver fanget

af jeres modstander? @

TEK x

oyd -
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FORBEREDELSE AF 6. ARGANG

| skal undersage, hvordan | kan placere jeres spillebrik med de terningslag | slar

Hvert makkerpar far udleveret 5 kopiark af spillepladen

Tal om begrebet "markér”, og hvordan | kan markére pa spillepladerne

Sla med terningerne og markér pa kopiarkene. Hvilke mulige flytninger | kan lave med jeres
slag?

Tal om, hvordan | vil tale om og gennemfare undersggelserne med 2. argang?

Terningkast: Terningkast: (3,1)

®
X % % % %
X X X X X x %
X ¥ X x X X x X %



UNDERSOGELSE:
HVORDAN | KAN PLACERE JERES SPILLEBRIK MED DE
TERNINGSLAG I SLAR? = —

* | far udleveret 5 kopiark af spillepladen

* Pa pladen placerer | de to spillebrikker og
ikke andet

* | skal nu sla med terningerne
* Skriv eller tegn de gjental terningerne viser

* Markeér pa jeres kopiark af spillepladen, hvor

x
x %
| kan placere jeres spillebrik % x [
® x%xx
* Lav undersogelsen 10 gange i o

oyd



SPIL HUNGRY HIGGS 0G TAL OM STRATEGIER
FOR FLYTNING OG PLAGERING

* | skal spille Hungry Higgs

* Tal om, hvilke muligheder | har for
flytning og placering af jeres
spillebrik?

* Hvilke fordele og ulemper er der,
ved de forskellige muligheder |
har?

* Valg placering og flyt spillebrikken

ogd -
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FORBEREDELSE MED 6. ARGANG

Tal om, hvad kombination betyder, og hvilke
kombinationsmuligheder | kan komme pa med to Hungry (
Higgs terninger

terningkast med to Hungry Higgs terninger pa kopiarket om

) )
Undersgg og notér alle kombinationsmulighederne for
kombinationsmuligheder ( ’ ; E / ; ( 4 )

Tal om begreberne udfaldsrum, sandsynlighed og ( )
kombinationer, og hvordan man kan bruge arket til at se og
tale om begreberne?

Tal om, hvordan | kan tale med 2. argang om begreberne:
Kombination og kombinationsmuligheder?

Hvordan kan | undersoge og udfylde
kombinationsmulighedsarket med 2. argang?

Tal om, hvordan | kan kigge pa og tale med 2. argang om:

* Hvor mange forskellige kombination er der?

* Er der en af kombinationsmuligheder der er flest af ? o
* Er der en kombinationsmulighed der er stgrst TEK.X )
sandsynlighed for at sla?

oyd -



KOMBINATIONSMULIGHEDER

| skal bruge to Hungry Higgs terninger og kopiarket om kombinationsmuligheder

Tal om, hvad kombination og kombinationsmuligheder betyder?

Tal om og vis hinanden, hvilke kombinationsmuligheder | kan fa med to Hungry
Higgs terninger!?

| skal undersage og notere i arket alle mulige kombinationsmuligheder, som | kan sla med de to
Hungry Higgs terninger

()
., )C, )0, )
()

Tek-X

oyd -




KIG PA 0G TAL OM
KOMBINATIONSMULIGHEDERNE

Kig pa arket med kombinationer og svar pa

sporgsmalene: ’
* Hvor mange forskellige kombination er :

der?
* Er der en af kombinationsmuligheder 0

der er flest af?

* Er der en kombinationsmulighed der er on

stgrst sandsynlighed for at sla? TEK.X )<
oyd




Kryds alle kombinationer | hvis har ivs:@}

Hver makkerpar far udleveret et szt af
kopiarket om kombinationer og
placering

| skal undersoge, hvilke muligheder for
flytning og placering | har af
spillebrikken ved hver kombinations
mulighed?

Spillebrikken placeres ved start

| skal markere pa arket, hvor
spillebrikken kan placeres med det
viste terningkast?

Hvordan kan | sammen med 2. argang
lave en undersggelse ved, at lese og
forsta de noterede
kombinationsmuligheder der er
markeret pa spillepladen?



HUOR KAN | PLACERE SPILLEBRIKKEN?

Kryds alle kombinationer | hvis har lyst@

* Hvert makkerpar far udleveret et szt af
kopiarket kombinationer og placering o

* | skal undersgge, hvilke muligheder for
flytning og placering | har af spillebrikken
ved hver kombinationsmulighed?

* Spillebrikken placeres ved start

* Markér pa arket, hvor spillebrikken kan rermingeast (1,2)
placeres med det viste terningkast

* Nar | har vist alle
kombinationsmulighederne pa hver
deres ark, kan | lave én, hvor
alle kombinationer vises pa én

spilleplade. Hvordan mon det vil se ud? TEK x °







Afstand

Tung

Let

Gange

Vippepunkt

Regneudtryk

Vaegtstangsprincip
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FORBEREDELSE 6. ARGANG

* Tal om fagordene, og hvad de betyder i forhold til spillepladen?

* Hvad med en vippe i skolegarden, hvor fx elever og lerere der vipper sammen?

* Tal om den undersggelse | skal lave sammen med 2. argang, og hvordan det er smart at lave
undersggelsen?

* Hvordan kan man notere ved antal og udregningerne i skemaet!?

e Tal fx om at 2+2+2 er det samme som 3x2

Fa balance med 6. og 2. klasses elever.

Antal lserere Antal 6. klasses elever | Antal 2. klasses elever | Udregning




UNDERSOG VAGT

* Ga ud i skolegarden, og brug vippen
eller ga i slgjdlokalet og find et bret og
lav en vippe.

* Brug én eller flere lerere i den ene
ende og elever fra 2. og 6. klasse for at
skabe balance. Hvor mange elever skal
der til fra 2. og 6. argang?

* Prgv nu med 6. argangs elever i den
ene ende og 2.argangs elever i den
anden ende eller andre kombinationer

 Udfyld balance arket

Fa balance med laerere, 6. og 2. klasses elever.

Antal lerere

Antal 6. argang elever

Antal 2. argang elever

Udregning

1

2
3
4




(o)

A A;
* Prov selv at lave undersggelsen, som | skal lave med 1 - " 1
2.argan H 4
-argang Eo :
* Tal om vagtstangeprincippet ot . Atnd ) odvmg ) Astand 4
* Lodvaegt x afstand = Afstand x lodvaegt I 2= Ix 2

* Tal om, hvordan | kan tale med 2. klasse om
sammenhangen mellem vagten og afstanden!?

* Tal om, hvordan vagtstangeprincippet kan skrives
som et regneudtryk med gang og plus!?

* Tal om, hvordan | kan notere udregningerne i
skemaet?

* Tal om, hvordan | kan tale med 2.argang om

°
undersggelsen, og hvordan man noter i kopiarket? TEK'X
oyd -




BALANGE MED HUNGRY HIGGS

* Ved forste undersogelse placerer | byttebrikken med vaegt | i

rekke | og en spillebirk i r&ekke 0 (som vist pa billedet)
* Nu skal | flytte spilbrikken, sa der igen er balance
* Hyvilken raekke skal | flytte spilbrikken til, for at skabe balance?

* Noter i skemaet " undersogelse af balance” , hvad resultatet af
jeres undersggelse er

» Skriv et regneudtryk, der viser resultatet af undersggelsen

Undersgg balance

Placering af byttebrik i raeskke Regneudtryk

Vaegtlod 1irsekke 1
Vaegtlod 1iraeekke 2
Vaegtlod 1irsekke 3
Vaegtlod 1irsekke 4




FLERE
UNDERSOGELSER

* Flyt nu byttebrikken til
rekke 2, og undersog
igen, hvilken rakke
spillebrikken skal
placeres i for at fa
balance

* Fortset med de
undersggelser, som er
vist pa arket, og vaelg
selv nogle byttebrikker
og rekker | vil
undersgge

Undersgg balance

Placering af byttebrik i raekke

Regneudtryk

Vaptlod 1irekke 1

Vagtlod 1irekke 2

Vaptlod 1irekke 3

Vagtlod 1irekke 4

Placering af byttebrik i raekke

Regneudtryk

Vaptlod 2ireekke 1

Vagtlod 2 i raekke 2

Vaptlod 2irekke 3

Vagtlod 2irekke 4

Placering af byttebrik i raekke

Regneudtryk

Vaegtlod 3irekke 1

Vagtlod 3 i raekke 2

Vaptlod 3irekke 3

Vagtlod 3irekke 4

Placering af byttebrik i raekke

Regneudtryk

Vaegtlod  iraskke

Vagtlod iraskke

Vapgtlod iraskke

Vaptlod  iraskke

Placering af byttebrik i raekke

Regneudtryk

Vaegtlod  iraskke

Vagtlod iraskke

Vapgtlod iraskke

Vagtlod iraskke
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UNDERSOGELSE AF
UDFORDRINGERNE

Nu skal | spille Hungry higgs, men med nogle sma &ndringer:

* Nye terninger, ny placering af byttebrikkerne og to plader
sat sammen

4 Tal sammen om:

* Hvad tror i der sker, hvis | ®&ndrer spillet ved at skifte
terningerne ud med en anden slags terninger? Hvad tror |
der sker, hvis | placerer byttebrikkerne anderledes fra
start?

* Hvad tror | der sker, hvis | sztter 2 eller flere plader
sammen?

A
* Hvad skete der, og hvorfor tror | det skete? TEK’X 4
oyd




FORBEREDELSESOPGAVE

TIL LAREREN

Til undersggelserne skal eleverne
bruge:

* Terninger, fx 6-sidet, | 0-sidet,
| 2-sidet, terninger med
negative vardier eller
tomme terninger, hvor de selv
beslutter hvad siderne skal
angive

* Klips til at sztte to plader
sammen

oyd =



Det er rigtig godt at have et mal med
sit redesign!

* Tal om hvad det vil sige at have et mal med
noget!

Prav at lav et mal fx, fx at | gerne vil...

* Hvad tror | redesign betyder?

* Hvorfor tror |, at det er godt at have et mal
med et redesign!?




Hvilket mal vil vi have med vores redesign
af Hungry Higgs?

| skal nu vzlge én af de 3 mal nedenfor for
jeres redesign:

* Vil vi gore spillet langsommere eller
hurtigere!?

* Vil vi ggre spillet mere udfordrende!

* Vil vi designe spillet, sa det kan spilles af flere
spillere?

4

w
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RAMMER FOR REDESIGNET

Hvilken ramme vil vi @&ndre for at Hyad er vores ud
né— mélet? Arbeidssporgsmﬁ‘

5 d
Hvad er vores mal me

tordring?

Skrive-/‘eE“Efe“

Spmgsmé\ 1. redesignet?
| skal velge en af overskrifterne, der .
handler om rammer for spillet, for jeres L
redesign: o e
sporgsm‘a\ 3. :‘;:tti;:ﬁ:g; ?\?\:é
I. Der skal vere flere plader sat B
sammen
2. Det skal kunne spilles af flere [
splllere Spgrgsmal 6. Opnéede\lefesmé‘?
3. Det skal tage lengere eller kortere
tid at spille |
i1 sendre noget inden
sporgsmal 7- det endelige spil er

frdigt?

| skal nu udfylde spgrgsmal | og 2 i

Tk N
arket "Hvad er vores udfordring?” TeK x
| ogd -




THE WHAT IF GAME...

Nu er det tid til at fa nogle gode idéer

Hvad betyder "What If””?

Hvad nu hvis hele skolen skulle spille Hungry Higgs pa samme
tid, hvor mange spil skal | sa bruge kan man &ndre reglerne sa
alle deltager med de spil | har?

Hvad nu hvis kan ogsa vare, hvad nu hvis Hungry Higgs skulle
kunne spilles pa en computer, hvordan kunne det sa designes?

| skal fa ideer ud fra "What if" hvis kort.

*u® -



THE WHAT IF GAME

OVELSENS FORLYB

Fase |:

* | skal sztte jer sammen i 4-mandsgrupper (i makkerpar) ved en ® O

vaerdicirkel

* | jeres makkerpar skal i trekke et billedkort fra hver af de 2
bunker.

 Ud fra de to billedkort skal | sammen finde pa en ide til spillet,
skrive idéen ned pa en post-it, og bruge den til at sztte de to
billeder sammen

* | fortsetter med at traekke nye billedkort indtil, der enten ikke
er flere, eller til tiden er gaet




THE WHAT IF GAME - FORTSAT

Fase 2:

* | skal nu | makkerparrene
presentere jeres ideer for
hinanden

* | skal placere de bedste ideer i
midten af verdicirklen, og

* | er ferdige, nar alle idéer er {
placeret i vaerdicirklen @'

de mindre gode lengere ude




UDVALG IDE

Fase 3:

* | skal nu | hvert makkerpar
blive enige om, hvilken en af
ideerne, som | vil bruge til at
redesigne Hungry Higgs.

* Husk jeres mal og den
ramme | har valgt at ®ndre

pa.



BESKRIVELSE
AF VORES IDE

 Tal nu
kunne Em’l IRIRIP [EIERTE
des jelpe med jeres mal
redesignet? al for

e Tal om, h
, hvordan de
valgt a LU UL | ha
ieris ; ?eﬂdre pa, kan hjelpe m I;I
ideé til redesignet!? ©

e | skal nu udf
c YIde S o
i arket ”Hvad er vz?285m3| 3 og 4
udfordring?” S

S udTordring?

Skrive-/tegnefe\t

Hvad er yore

Arbe]dsspcsrgsmél
Hvad er vores mal med

Sporgsmé\ 1.
redesignet?

Hvad vil | =ndre pa for at

Spargsmé\ 2:
opna malet?
Terninger, plade, Brikker?
Spwrgsmél 3. Hvad kan det nye spil, som
det Hungry Higgs ikke
kan?
Sporgsmé\ 4. Hvorfor trof vi, at det vil
virke?
Spwrgsmé\ 5. Hvad skete der, davi
afprc)vede det?
Spargsmé\ 6.
Sporgsmé\ 7. Vil | ndre noget inden
det endelige spil er

faerdigt?



SKITSE 0G PRODUKTION AF PROTOTYPE

Tal om, hvad en skitse er?

Skitsen skal indeholde:
» Mal
 Materiale

 Farver

| skal udfylde arket ”Design af jeres
spil”

Tal om, hvad en prototype er?

Byg nu jeres prototype TEK'X °

oyd =




AFPROVNING

* Spil spillet og tal om, hvad de nye
spilleregler gar ved spillet, og hvad
| forventede?

* Lad en anden gruppe prgve jeres
spil og fa feedback

* Tal om mulige &ndringer, og skriv
de endelige regler ned

TeK-X *
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FEEDBACK OG JUSTERING

Nu er det rigtig vigtigt at lytte

* | skal svare give hinanden feedback
— Opnar i jeres mal med spillet?
— Hbvorfor?

— Hluis ikke, hvad kan a&ndres for maske sa at
opnd madlet?

* Fortzl 2 gode ting ved spillet

Hvad kan det nye spil, som
det HUngry Higgs ikke

* Fortal 2 ting som kan &ndres ved spillet, sa det
bliver endnu bedre

 Svar nu pa spergsmal 5,6 og 7 i arket "Hvad er
vores udfordring?”




ENDELIG PRODUKTION

* | skal nu &ndre i jeres ark ”Design af jeres spil”, hvis | vil 2ndre noget pa baggrund af den
feedback, som | har modtaget

* Derefter skal | producere jeres endelige spil




PRASENTATION

Jeres prasentation skal fortzlle noget om fglgende:

* Hvad er malet med jeres redesign?

* Hvad habede |, at der ville ske med spillets &ndringer, med det
mal i havde?

¢ Skete det!

* Hpyvilken overskrift for ramme ®ndringen valgte I

* Hvorfor valgte | den?

* Hijalp det at &ndre den ramme, sa | kunne opna jeres mal?

* Hyvilke udfordringer har i haft undervejs med designet, malet,
rammerne, reglerne eller prototypen?

* Fortzl nu hinanden om jeres nye spilleregler, og prav derefter
hinandens spil

* Rigtig god forngjelse

TEK-X ¥
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