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INTRODUKTION TIL LAZREREN

Vilever i en tid, hvor alting gar steerkt. Alt skal optimeres, forbedres eller erstat-
tes. Bygninger, bydele og naturomrader er truet af krig, naturkatastrofer, turisme
eller gkonomisk udvikling, hvor nyt erstatter gammelt.

FN’s underorganisation UNESCO har sat fokus pa at bevare steder og bygninger
med sarlig betydning for menneskeheden. Dette har resulteret i en verdensarvs-
liste, som har til formal at bevare vores alles verdensarv.

Danmark har i skrivende stund otte steder pa verdensarvslisten: Jelling Monu-
menterne, Roskilde Domkirke, Kronborg Slot, [lulissat Isfjord, Stevns Klint, Vade-
havet, Christiansfeld samt Parforcejagtlandskabet i Nordsjeelland.

Spillet Heritage Heroes — verdensarven pd spil sztter fokus pa vigtigheden i at
bevare verdensarven. Formalet med denne underviserguide er at praesentere
spillet, samt inspirere til at arbejde med verdensarven i din undervisning.

@velserne i underviserguiden tager udgangspunkt i de faglige felles mal for
fagene dansk, historie, samfundsfag, matematik og geografi. Ved hver gvelse
er der angivet formal, estimeret tid samt forslag til udvalgte feerdigheds- og
vidensmal den enkelte gvelse bidrager til.

Som hjelp til undervisningen har vi tilfgjet enkelte laererark, der kan under-
stgtte dit arbejde med gvelserne:

= Leererark 1: Links fra underviserguide

= Leererark 2: Oversigt over verdensarvssteder i verdensarven pa spil

= Leererark 3: Baggrundsviden til Kahoot

= Leererark 4: Blanke spillekort

= Leererark 5: Regler til verdensarvsstratego

Spillereglerne og ekstra spillekort kan downloades her: A-side, B-side

MALGRUPPE 0G SPILVARIANTER

Spillet er fleksibelt og henvender sig til elever pa henholdsvis mellemtrin og
udskoling. Det er udviklet i to udgaver (Normal og Ekspert).

"Normal” udgaven er tilrettelagt, s3 det er nemt at inddrage i undervisningen.
Spillet og gvelserne i underviserguiden har en gradvis progression og appellerer
til brug i flere fag og alderstrin.

Spillets "ekspert” udgave er et taktisk spil, der kraever en vis forstdelse for spillets
elementer. Ekspertudgaven giver eleverne mulighed for at bruge deres tilegnede
faerdigheder fra "normal” udgaven. Der er ikke udviklet specifikt undervisnings-
materiale til ekspertudgaven, men gvelserne fra normaludgaven kan sagtens
anvendes her.


https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-1-links-fra-underviserguide.pdf
http://ungdomsbyen.dk/wp-content/uploads/2017/01/laererark-2-overblik-over-verdensarvssteder-i-verdensarven-paa-spil.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-3-baggrundsviden-til-kahoot.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-4-blanke-spillekort.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-5-regler-til-verdensarvsstratego.pdf
https://unesco-asp.dk/undervisningsmateriale/globalt-medborgerskab/undervisning-i-globalt-medborgerskab-2/
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/wonder-a.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/wonder-b.pdf

HVORFOR UNDERVISE I VERDENSARVEN?

[ spillet Heritages Heroes — verdensarven pd spil oplever eleverne verdensarvs-
steder fra hele verden. Eleverne bliver bekendt med, at verdensarven ikke er
uendelig, da den udszettes for farer forarsaget af menneske- eller naturkreaefter.
Hvis vi ikke passer p3, gar den tabt.

Spillet inviterer med sin "Riv eller Red” runde til dialog om verdensarven -
hvorfor skal vi prioritere den? Er den sa vigtig? Eleverne oplyses om udfordrin-
ger savel som handlemuligheder og leerer at ga i dialog om trusler og redninger,
der kan pavirke verdensarven.

[ spillet er trusler og redninger repraesenteret af 'stemmekort, som hjzelper
eleverne til at forsta de elementer, der kan pavirke verdensarven pa godt og ondt:

Positive stemmekort

RESTAURERING

Spillet opfordrer og inspirerer eleverne til at tage stilling til verdensarvsste-
derne pa et oplyst grundlag, sa de kan vaere med til at tage ansvar for vores falles
verdenarv.

FORMAL
= Lzere om verdensarv og UNESCO

= Opna viden om naturlige og menneskeskabte udfordringer (trusler) i forhold
til verdensarv

= Reflektere over handlemuligheder for bevaring/redning
= Fa gget viden om verden og forstaelse for andre kulturer

= Arbejde med dialog, argumentation og retorik



INTRODUKTION TIL VERDENSARV

Som introduktion til arbejdet med verdensarv har vi udviklet en kort Power-
Point-praesentation, som har fokus pa UNESCO’s arbejde med verdensarvssteder.

I preesentationen gennemgds definitionen af UNESCO og kulturbegrebet samt
kriterier og eksempler pa verdensarv (via Kahoot quiz). Eleverne praesenteres
ligeledes for trusler og redninger af menneskelig eller naturskabt karakter.

Vi anbefaler, at du indleder med denne eller din egen introduktion til forlgbet,
for I spiller spilet og arbejder med gvelserne.

Find PowerPoint-preesentationen her.

Quiz om verdensarven: Blivklogere pa vores verdensarv og leer mere om udvalgte
verdensarvssteder. Spil Kahoot quizzen i klassen.

Se Leereark 3: "Baggrundsviden til Kahoot”, hvor du kan laese baggrundsviden for
spgrgsmalene.

Film om verdensarven: I kan se denne engelsksprogede film, der kort introduce-
rer til UNESCO’s verdensarv.

Brug eventuelt UNESCO’s kort, hvor alle verdensarvsstederne i verden pa
forhand er markeret eller brug kKortet udviklet til spillet.

TIP: Der er en god idé at minde eleverne om lgbende at vaelge nye verdensarvs-
steder, sa de leerer flere forskellige steder at kende.
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OM ORGANISATIONERNE BAG
SLOTS- 0G KULTURSTYRELSEN

Slots- og Kulturstyrelsen har, pa Kulturministerens vegne, ansvaret for arbejdet
med verdensarv i Danmark, Feergerne og Grgnland (Rigsfallesskabet).

Arbejdet omfatter blandt andet indstillinger til udpegning af nye verdensarvs-
steder, samarbejdet med Rigsfeellesskabets verdensarvssteder og deltagelse i
verdensarvskomiteens arlige mgde.

Det er ogsa Slots- og Kulturstyrelsen, som bistar Kulturministeren med at finde
nye verdensarvskandidater - til den sakaldte tentativliste.

Laes mere om Slots- og Kulturstyrelsens arbejde med verdensarv her.
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SLOTS-OG KULTURSTYRELSEN

UNESCO ASP / UNGDOMSBYEN

UNESCO ASP (The Associated School Project Network) er et globalt uddannel-
sesnetveerk, der arbejder med at udvikle undervisning, der fremmer internatio-
nal forstéelse og fred.

ASP-skoler forpligter sig til at fremme UNESCO’s veerdier samt arbejde pa at
forberede bgrn og unge pa at mgde udfordringer i en stadig mere kompleks og
gensidig afthaengig verden.

Ungdomsbyen er ansvarlig for koordination af netvarket, og er ligeledes udvikler
af denne underviserguide.

Laes mere om UNESCO’s arbejde med verdensarv_ her.
Lzes om det danske ASP-netveerk her.
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United Nations - World Heritage
Educational, Scientific and -+ in Denmark
Cultural Organization -



https://unesco-asp.dk/undervisningsmateriale/globalt-medborgerskab/undervisning-i-globalt-medborgerskab-2/
https://play.kahoot.it/%23/k/aafe906e-a15f-419e-9d05-defb7f5d75af
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-3-baggrundsviden-til-kahoot.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=6-K079txZe8
http://whc.unesco.org/en/list
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/worldmap.pdf
https://slks.dk/verdensarv/
http://www.ungdomsbyen.dk
http://whc.unesco.org/
www.UNESCO-ASP.dk

BAGGRUNDSVIDEN
UNESCO

Verdensarv er en af UNESCO’s fokusomrader. Hovedformalet for UNESCO (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organisation) er at bidrage til fred
og sikkerhed ved at fremme nationers samarbejde gennem uddannelse, viden-
skab og kultur samt styrke en grundlaeggende respekt for retfaerdighed, menne-
skerettigheder og fundamentale frihedsrettigheder for jordens befolkning uaf-
hzengig af race, kgn, sprog og religion.

HVAD FOR EN ARV?

Kulturarv’ er de veerdier og steder, vi har arvet fra fortiden, og som folk iden-
tificerer som et udtryk for deres veerdier, tro, viden og traditioner. Kulturarv
omfatter ligeledes samspillet mellem mennesker og steder i tidernes lgb, for
eksempel kirken.

‘Naturarv’ er steder og feenomener, der fungerer som levested for truede dyre- og
plantearter, og som set ud fra et videnskabeligt, fredningsmaessigt, eller natur-
skgnhedssynspunkt er af seerlig betydning.

VERDENSARVSKONVENTIONEN

11972 blev FN’s medlemslande enige om at formulere Verdensarvskonventionen.
Det har lige siden veeret meget eftertragtet blandt medlemslandene at fa steder
med pa UNESCO’s verdensarvsliste, og verdensarvskonventionen er i dag tiltradt
af 193 lande.
En udpegning af verdensarv er en bldstempling af en lokalitets globale betydning
og en forpligtelse til at beskytte, bevare og udbrede kendskabet til det. Nar et
sted optages pa listen markerer det, at stedet er betydningsfuldt - ikke kun for
befolkningen i det pageeldende land, men for hele menneskeheden.
UNESCO opdeler kulturarvsstederne i 5 grupper:

= Monumenter

= Bygninger - enten enkeltstaende eller sammenhaengende

= Steder - lavet af mennesker eller lavet af mennesker i samspil med naturen

= Naturomrader

= Den immaterielle kulturarv (fx danse, sange, sportsgrene, madkultur m. m.)

12017 er antallet af UNESCO verdensarvssteder naet op pa 1073 fordelti 167
lande.

206 er naturskabte, 832 menneskeskabte og 35 er steder, hvor det menneske-
og naturskabte ikke kan adskilles. I dag er 54 steder i fare for at blive gdelagt pa
grund af krig, terror, naturkatastrofer eller forurening.


http://whc.unesco.org/en/convention/

KRITERIER FOR STATUS SOM VERDENSARV

Det er UNESCO, der har udvalgt kriterierne for hvad, hvornar og hvorfor et sted
kan opna status som verdensarv:

=

=
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Stedet repraesenterer et mesterstykke indenfor menneskelig kreativitet.

Stedet viser en vigtig e2endring i menneskets veerdier over et leengere tidsfor-
lgb - eller repraesenterer en bestemt kulturel tidsperiode, der kunne vaere
defineret af enten en bestemt form for arkitektur, byplanleegning, specielle
monumenter eller landskabsdesign.

Stedet er en unik eller i det mindste en exceptionel hyldest til en kulturel tra-
dition eller til en befolkning, der stadig er i live eller er uddgd.

Stedet er et fremragende eksempel pd en bestemt type bygning, arkitektur
eller landskab, der viser betydelige stadier i menneskets historie.

Stedet er et glimrende eksempel p3, at en befolkning har sldet sig ned for
at dyrke jorden eller bruge havet pa en bestemt made - der maske viser en
baeredygtig made at bruge naturen pa.

GALAPAGOS@ERNE OPERAHUSET I SYDNEY GREAT BARRIER REEF SUMATRAS REGNSKOV ~ DEN KINESISKE MUR
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Stedet er direkte knyttet til universelle traditioner, idéer eller tro (religio-
ner), der er eller har veret af universel betydning.

Stedet repraesenterer en ekstraordineer naturlig skgnhed.

Stedet viser stgrre stadier af jordens udvikling/historie inklusiv opdagelse af
liv, igangveerende geologiske processer og lignende.

Stedet repraesenterer en betydelig igangvaerende gkologisk eller biologisk
proces, der kan have betydning for friskt/rent vand, koralrev eller mari-

ne-gkosystemer, der har betydning for bestemte planter eller dyr.

Stedet repreesenterer et habitat for truede dyrearter.
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AVELSER
@OVELSE 1: KONTINENTER
FORMAL

Formalet med gvelsen er at arbejde med verdens Kontinenter og samtidig fa
indblik i, hvor de forskellige verdensarvssteder befinder sig i verden.

TID
1 - 2 lektioner.
BESKRIVELSE

Indled med at introducere eleverne til kontinenter, hvorefter spillet kan bruges
til at anvende den viden, de har faet.

FORSLAG TIL LITTERATUR:

”

Laes artiklen: "Hvor mange kontinenter findes der?

Drgft artiklen i plenum:
= Synes I, der er fire, fem, seks eller syv kontinenter?
= Hvad er et mikrokontinent?
= Grgnland er en g, Australien er et kontinent, hvorfor er det defineret sddan?

Spillet arbejder ud fra en teori om, at der er syv kontinenter (selvom Antarktis
ikke er repraesenteret i spillet).

Spil spillets 1. runde: Kontinenter

Visualisér arbejdet med kontinenter og verdensarvssteder ved hjeelp af det elek-
troniske program Thinglink. Der er adgang via skoletube med uni-login.

= Find et blankt verdenskort, lav det klar i Thinglink.

= Eleverne har enkeltvis eller i grupper ansvaret for et/flere verdensarvs-
sted(er). De skal finde et billede og lidt fakta om stedet (I kan evt. bruge
kortene fra spillet til hjeelp).

= Verdensarvsstederne placeres pa kortet i Thinglink. Du kan vaelge at samle op
i feellesskab ved, at eleverne byder ind, samtidig med du markerer pa kortet

ved at lave "bullets” til hvert verdensarvssted.

= Eleverne kan ogsa sende deres Korte praesentation til dig, inklusiv deres vur-
dering af placering pa verdenskortet.

FALLES MAL

Geografi efter 9. klassetrin. Jordkloden og dens klima: "Eleven har viden om geo-
grafisk regionalisering og beliggenhed af lokalomrader, lande og verdensdele.”



http://videnskab.dk/naturvidenskab/hvor-mange-kontinenter-findes-der
http://skoletubeguide.dk/project/thinglink/

OVELSE 2: AFSTAND FRA DANMARK (K@BENHAVN)

- VERDENSARVSTURIST

FORMAL

Formalet med denne gvelse er at give eleverne en forstaelse for afstande i praksis.
TID

3 lektioner.

BESKRIVELSE

Runde 1 og 2 i spillet gar i forleengelse af hinanden og hjeelper til at give en bedre
forstaelse af den geografiske placering af verdenskulturarven. Det er derfor en
fordel at starte med at spille de to fgrste runder af spillet.

Eleverne skal i grupper af 2-3 personer planleegge en verdensarvsrejse for den
enkelte gruppe, hvor de lzegger budget for turen og udregner afstand samt trans-
porttid fra Danmark. Eleverne har 3 uger, 5 steder og 20.000 kr. pr. elev til turen.
Der vil veere hgj grad af informationssggning i forhold til priser, ruter og lignende.

Der laegges ligeledes vaegt pa det matematiske aspekt af opgaven, da eleverne
selv skal regne sig frem til svaret.

ARBEJDSSP@RGSMAL

= Hvilke 5 verdensarvssteder vil I besgge pa jeres tur og hvorfor?
= Skal I flyve, kgre bil, tage bus, tog, feerge?
= Hvilken rute planlaegger I? Skriv ruten ned og tegn den ind pa et kort.

= Hvor lang tid vil det tage med det udvalgte transportmiddel? (Km/t og
afstand)

= Hvor meget vil jeres tur koste med overnatning, transport (billetter, vejafgift,
benzin), entre, udflugter, lommepenge?

= Lav en kort praesentation, der viser de steder, I vil besgge, jeres rute og jeres
budget.

FALLES MAL
Matematik efter 6. klassetrin. Tal og algebra: "Eleven kan udfgre beregninger
med de fire regningsarter inden for naturlige tal, herunder beregninger vedrg-

rende hverdagsgkonomi.”

Geografi efter 9. klassetrin. Demografi og erhverv: “Eleven har viden om geogra-
fisk regionalisering og beliggenhed af lokalomrader, lande og verdensdele.”



@VELSE 3: TIDSLINJE
FORMAL

Formalet med gvelsen er at arbejde med elevernes forstaelse af tid og alder.
Det kan derfor veere en god idé pa forhand at tale med dem om tidsregning- og
perioder.

TID

1-2 lektioner.

BESKRIVELSE

Spil spillets 3. runde: Alder

[ spillet skal eleverne vurdere, hvor gamle de forskellige verdensarvssteder er
i forhold til hinanden. I denne gvelse kan I udvide spillets tidslinje til en fysisk
eller interaktiv version.

Eleverne bidrager enkeltvis eller i grupper til den feelles tidslinje. Du kan veelge
at uddele verdensarvssteder, eller lade eleverne veelge selv.

Fysisk tidslinje:

= Lav en snor eller linje klar pa vaeggen i klassen. Indset ar 0, og marker med
tidsintervaller, sa eleverne kan navigere ud fra disse.

= Eleverne skal finde billeder, undersgge fakta om stedet og lave en kort kreativ
preesentation pa et stykke karton i A5 stgrrelse. De skal skrive navn pa kortet,
sa de kan finde hinanden og tale sammen om placeringerne.

= Nar deres verdensarvssted er klar, haenger de det op pa tidslinjen i klassen.
Undervejs skal eleverne tale sammen om placeringerne. Maske skal "Roskilde
Domkirke” flyttes lidt til fordel for et andet sted? Eller maske skal to verdens-
arvssteder haenge samme sted? Nogle af verdensarvsstederne er skabt over
en leengere periode. Dette kan synligggres ved hjalp af tape/snor, der kan
angive perioden pa tidslinjen. Alternativt kan I lave et uendelighedstegn, der
symboliserer den lange skabelsesperiode for det enkelte sted.

= Diskutériplenum: Haenger stederne rigtigt? Var det sveert at placere stederne
i forhold til hinanden?

Interaktiv tidslinje:

Brug programmet Tiki-toki til at skabe en interaktiv tidslinje, hvor alle eleverne
kan bidrage og vise, hvad de har leert til venner og familie. Log ind via Skoletube
med UNI-login.

= Forbered tidslinjen i programmet, med start og slutdato, baggrundsbillede
og titel.

= [ kan samarbejde om tidslinjen via Tiki-Toki’s nye gruppe-redigerings-funk-
tion. Lav en adgangskode til tidslinjen under ’Advanceret’-knappen under
‘Indstillinger’. Eleverne kan kun oprette og redigere i deres egne begiven-
heder. De kan ikke slette andres indhold eller sndre i indstillingerne for
tidslinjen.

= Fglg proceduren for den fysiske tidslinje. Afslutningsvis leegger eleverne
deres prasentationer ind pa den interaktive tidslinje.

FALLES MAL

Historie efter 6. klassetrin. Principper for overblik: "Eleven kan inddele historien
efter principper for overblik.”

Historie efter 9. klassetrin. Kronologi, brud og kontinuitet: "Eleven kan saette
begivenheders forudszetninger, forlgb og fglger i kronologisk sammenhaeng.”


http://www.skoletube.dk/app/tikitoki/

VURDERINGSRUNDE - RIV ELLER RED?
Spillets 4. runde: Riv eller Red abner op for dialog om kultur- og naturarv samt

menneskelige og naturskabte kreefter. Du kan valge mellem flere gvelser til
denne runde, som pa forskellige mader skaber dialog om emnet.

@OVELSE 4: MIN VERDENSARV
FORMAL

Eleverne oplever gget indsigt i egen kulturforstaelse og far mulighed for at dis-
kutere kultur(arvs) betydning for feellesskaber.

TID
3 lektioner.
BESKRIVELSE

Et af formalene med verdensarvsstederne er at bevare vores falles kultur, og det
kan derfor vaere oplagt at tale med eleverne om, hvad kultur egentlig er.

Introducer kultur og kultur(arv)

Lad eleverne tegne eller skrive stikord, om deres forstdelse af kultur, pa post-its.
Efterfglgende tager [ en runde, hvor eleverne praesenterer deres forstaelse.

Gennemga 'Kulturbegrebet’ for eleverne
= Hvad er kultur? (Traek eventuelt pa den britiske antropolog Edward Burnett
Tylors teori, som beskriver kulturen som "den komplekse helhed”. Tylor

inddeler kultur i kategorierne: Viden, tro, kunst, moral, skik)

= Hvis du treekker pa Tylor, kan du skrive kategorierne op pa tavlen. Herefter
skal eleverne placere deres post-it under den kategori, de mener passer til.

= Hvad er immateriel kulturarv? (se PowerPoint Praesentation og filmklip pree-
senteret i indledningen).

10

Eleverne skal nu overveje fglgende: "Hvad mener du skal veere verdensarv?”
Fglgende kan bruges som introduktion til gvelsen:

”I de fleste familier har medlemmerne nogle ting - f.eks. smykker, familiebilleder,
opskrifter, lege, spil eller et gammelt mgbel, som familiemedlemmerne er szrligt
glade for - mdske ligefrem stolte af, og som de derfor gerne passer szrligt pd. Der
kan muligvis veere tale om noget, som nogen i familien selv har opfundet eller
skabt, og som har varet i familiens eje i mange dr. Ja, mdske er det gdet i arv fra
generation til generation. P& samme mdde findes der i mange af verdens lande
bdde menneskeskabte bygninger eller noget helt sarlig natur, som verdens befolk-
ninger - vores globale familie - er sarlig glade for og stolte over, og som vi derfor
gerne vil passe sarligt pd.” !

Pa baggrund af de indledende gvelser skal eleverne arbejde med deres person-
lige verdensarv.

= Eleverne kan lave deres verdensarv pa et blankt kort (som et spillekort). Find
blanke kort her.

= @velsen kan ogsa udfgres som en fremlaeggelse, hvor eleven skaber en
tilhgrende praesentation.

= Giv eleverne tid til at tage opgaven med hjem og interviewe familien om, hvad
de synes er en vigtig arv at bevare i deres familie.

= TIP: Brug programmet Padlet til at samle elevernes personlige verdensarv.
Log ind via Skoletube med UNI-login

FALLES MAL

Dansk efter 6. klassetrin. Planleegning: "Eleven kan tilretteleegge processer til
fremstilling af faglige produktioner alene og i samarbejde med andre”

Dansk efter 9. klassetrin. Fremstilling: "Eleven kan fremstille sammenhzaengende
tekster i forskellige genrer og stilarter”

Samfundsfag efter 9. klassetrin. Kultur: ”Eleven har viden om kultur og
kulturbegreber”

1 Uddrag fra: "Hvad for en arv?” af Poul Erik Christoffersen


http://denstoredanske.dk/Sprog,_religion_og_filosofi/Filosofi/Menneskets_grundvilk%C3%A5r/kultur
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-4-blanke-spillekort.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-4-blanke-spillekort.pdf
http://www.skoletube.dk/app/padlet/?

OVELSE 5: TAKE A STAND

FORMAL

Eleverne leerer at fordybe sig indenfor et omrade og tage kritisk stilling til udsagn.
TID

1 - 2 lektioner.

BESKRIVELSE

= Forbered 2 ark, hvorpa der star sandt/falsk. Uddel kortene med verdensarvs-
steder til eleverne.

= Eleverne skal udarbejde et sandt og et falsk udsagn om et verdensarvssted,
som gives til lzereren. Alle udsagn skal ledsages af det rigtige svar.

= Udsagnet leeses op af leereren, hvorefter klassen skal tage stilling til udsagnet
ved at flytte sig til et af skiltene "sandt” eller "falsk”.

= Efter hvert udsagn afslgres det rette svar.
Alternativt kan du lave gvelsen med enig/uenig. I stedet for faktabaserede
udsagn skal eleverne skrive et argument for/imod et verdensarvssteds overle-
velse. Ved hvert argument skal svaret drgftes, sa eleverne far mulighed for at
treene deres argumentationsevner.

FALLES MAL

Dansk efter 6 Kklassetrin. Finde tekst: "Eleven kan gennemfgre billed- og
fuldtekstsggning.”

Dansk efter 9. klassetrin. Dialog: "Eleven kan argumentere og informere.”

11

0

TN
>

W/,
i




OVELSE 6: SPEEDDATING
FORMAL

Formalet med gvelsen er at treene eleverne i at vurdere pastande og udforme
argumenter.

TID
1 - 2 lektioner.
BESKRIVELSE
= Formuler 4-5 spgrgsmal/udsagn, som er deekkende for jeres arbejde med
verdensarv. De ma gerne vere provokerende i forhold til at bevare eller true
verdensarv.
= Halvdelen af eleverne sidder pa den ene side af et langt bord. De skal have en
blyant, noget papir og de spgrgsmal, du har formuleret. Elevernes opgave er
at fa besvaret spgrgsmalet bedst muligt. Undervejs skal de udspgrge, notere

og henvise til tidligere pointer.

= Den anden halvdel af klassen skal sidde pa den anden side af bordet. Deres
opgave er at besvare/debattere spgrgsmalene.

= Hvert tredje minut gives signal til, at eleverne flytter sig én plads mod venstre.

= Skift spgrgsmal, ndr du vurderer, at eleverne er ferdige med argumenterne
ved igangvaerende spgrgsmal.

= Afslutningsvis samler I op i plenum. Hvilke tanker kom frem under samta-
lerne? Var der nogle argumenter, der gjorde seerligt indtryk?

TIP: Brug spillets rolle- og stemmekort som benspeend til gvelsen.

Leer rollerne at kende:
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Arkezeolog, Politiker, Turist, Aktivist, Konservator, Geolog, Forsker, Naturvejleder,
Formidler, Karma-kendis. Luft, Jord, Ild, Vand.

= Hvad indebeerer rollerne?
= Hvorforerdevigtige, oghvilken indflydelse kan de have pa verdensarvssteder?
Lzer stemmerne at kende:

Positive stemmer: Fondsindsamling, Fred, Lokalt, Filmkulisse, Turisme, Buffer-
zone, Forskning, Restaurering, Sponsor, UNESCO-mission.

Negative stemmer: Skovbrand, Forurening, Jordskeelv, Byudvikling, Krig, Vulkan,
Turisme, Tsunami, Orkan, Pengemangel.

= Hvad kan stemmerne ggre for/mod et verdensarvssted?

= Tal om eksempler hvor stemmerne er kommet til udtryk i virkeligheden for
eksempel:

% Den gamle bydel i Aleppo = krig

% Kronborg slot = restaurering

FALLES MAL

Dansk efter 9. klassetrin. Dialog: "Eleven kan deltage aktivt, abent og analytisk i
dialog” og Fortolkning: “Eleven kan foretage flertydige fortolkninger.”

Samfundsfag efter 9. klassetrin. Kultur: "Eleven kan analysere konkrete eksem-
pler pa globale kulturelle fenomener” og “Eleven har viden om kulturel
globalisering.”



OVELSE 7: BRANDTALER
FORMAL

Formalet med gvelsen er at styrke elevernes argumentation gennem skriftlig og
mundtlig formidling.

TID

3 lektioner.

BESKRIVELSE

Eleverne skal skrive og holde en tale, der satter fokus pa verdensarven og de
udfordringer, der omgiver verdensarven (trusler, redninger, argumenter for nye

optagelser osv.)

Inddel eleverne i grupper, hvor de kan give hinanden feedback og aftholde talerne
for hinanden.

Introducer gvelsen ved hjaelp af kommunikationsmodellen "fisken”.

Tegn og forklar fiskemodellen for eleverne:

HOVEDDEL

INDLEDNING AFSLUTNING
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= 1: Fang tilhgreren med noget interessant (munden)
= 2:Indholdet forklarer, uddyber og fanger tilhgreren (kroppen)
= 3: Afslut relevant, spaendende og/eller tankevaekkende (slag med halen)

= Gennemga sproglige virkemidler med eleverne. Forklar eleverne om billed-
sprog, metaforer, bogstavrim eller andre virkemidler.

= Eleverne skal skabe en fortalling, der er levende og interessant. Man skal
kunne maerke, at de brander for det.

= Vis eksempler pa taler. For eksempel: Barack Obamas tale: "Yes we can,” eller
Malala Yousafzais takketale til Nobels fredspris.

= Du kan ogsa veelge at tage “Ich bin ein Berliner”, " have a dream”, Jens Stolten-
bergs tale til mindeceremonien efter Utgya eller Meryl Streeps tale til Golden
Globe 2017.
= Eleverne skal notere undervejs, hvorefter I samler op i plenum.
% Hvilke sproglige virkemidler lagde I maerke til?
% Hvad synes I virkede godt og hvorfor?
% Hvad synes I virkede mindre godt og hvorfor?
% Hvad kunne I selv taenke jer at prgve af, nir I skal holde tale?
Eleverne skal nu skrive deres tale ud fra fisken med de retoriske virkemidler.
FALLES MAL
Samfundsfag efter 9. klassetrin. Sprog og skriftsprog: “Eleven kan sprogligt nuan-
ceret udtrykke sig om samfundsfaglige problemstillinger samt malrettet lese og

skrive samfundsfaglige tekster”

Dansk efter 9. klassetrin. Krop og drama: "Eleven har viden om kropslige og reto-
riske virkemidler.”


https://www.youtube.com/watch?v=cPCWsmyXdOg
https://www.youtube.com/watch?v=8hx0ajieM3M&t=111s

OVELSE 8: VIDEOREPORTAGE/GUIDE OM ET VERDENSARVSSTED

FORMAL

Tag leeringen med ud af klasserummet og lad de autentiske rammer danne basen
for elevernes arbejde med verdensarv.

TID
Ca. 6 lektioner.
BESKRIVELSE

For de fleste klasser i danske skoler vil det veere muligt at besgge et dansk ver-
densarvssted nogenlunde teet pa skolen. I kan for eksempel lave sma videore-
portager og dramatiseringer af historiske begivenheder "on Location”. Du kan
eventuelt kontakte en skole i en anden del af Danmark, som ligger teet pa et ver-
densarvssted, med henblik pa at udveksle reportager, dramaer og oplevelser - og
eventuelt besgge hinanden. I kan ogsa sammen overveje, hvad I mener, der om
20 - 30 ar bgr udnaevnes til nye verdensarvssteder i Danmark.

Efterfglgende skal reportagerne/guiden klippes og behandles, hvorefter bidra-
gene preaesenteres i plenum.

FALLES MAL
Historie efter 6. klassetrin. Konstruktion og historiske fortellinger: "Eleven
kan forklare historiske fortzellingers sammenhang med fortidsfortolkninger og

nutidsforstaelser”.

Dansk efter 6. klassetrin. Fremstilling: "Eleven kan udarbejde dramatiske, doku-
mentariske og interaktive produktioner”
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@OVELSE 9: KAMPAGNE "SAVE THE SITE”
FORMAL

Eleverne styrkes i deres formidlingsevner og far mulighed for at udbrede deres
tilegnede viden om verdensarv til andre.

TID
3 lektioner.
BESKRIVELSE

Indled med at fortzelle om virkemidler i forhold til kampagner/reklamer. Giv et
eksempel pa en god kampagne. For eksempel filmen om affald i naturen lavet for

Plastic Change.

For at bevare vores verdensarv og beskytte den mod de mange trusler, der er i
verden, er det vigtigt at saette fokus pa emnet. Mange af truslerne er menneske-
skabte og sker pa grund af uvidenhed. I skal nu lave en oplysningskampagne, der
saetter fokus pa en adfeerdseendring blandt jordens befolkning.

Inddel eleverne i grupper og lad dem velge det verdensarvssted, de gnsker at
lave en kampagne om.

Eleverne skal tale sammen i gruppen og finde frem til:
= Vigtige og interessante fakta, som ggr stedet relevant at bevare.
= Om der er trusler for stedets overlevelse?
= Initiativer til handling for at bevare stedet?

Eleverne skal nu samarbejde om ideer til deres kampagne:

= Hvem er vores malgruppe? (Skal jeres kampagne veere for bgrn, unge, voksne,
aeldre?)

= Hvad er det, vi vil have malgruppen til at ggre?

= Hvordan skal vi fa malgruppen til at ggre det?
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Research yderligere pa kampagnens indhold (verdensarvsstedet) og pa mal-

gruppens adfzerd.

Eleverne arbejder videre med valg af medie, virkemidler og produkt.

= Medie: Pa baggrund af researchen gar gruppen i gang med at finde ud af,
hvilket medie og hvilke midler de skal bruge for at szlge budskabet bedst.
Hvilket medie er bedst til malgruppen? Er det ngdvendigt at bruge en kombi-
nation af flere medier for at na alle i malgruppen?

= Virkemidler: Hvilke situationer fra malgruppens hverdag kan inddrages i
kampagnen, sa den bliver interessant og vedkommende? Skal kampagnen
veere smart, provokerende, sjov, ironisk eller overraskende?

= Produkt: Overvej, hvad produktet kan besta af.

= Forslag til produkt: Billede med lidt tekst/slogan/fakta? Kort videoklip, sang,
postkort, klistermaerke, avisside, plakat, andet?

Eleverne skal skrive deres strategi for kampagnen ned. Strategien opsamler de
facts, som gruppen har fundet frem til, og de beslutninger det har truffet om:

= Budskab
Malgruppe
Virkemidler
Valg af medie

Strategi/fremgangsmade

¢ ¥ ¥ O

Eventuel planlegning af andre kampagneaktiviteter? (dele noget ud pa
Hovedbanegéarden? Osv.)

Eleverne skal herefter udvikle deres kampagne og produkt. Forlgbet afsluttes
med en kort praesentation i klassen af gruppernes strategi og produkt.

FALLES MAL
Dansk efter 9. klassetrin. Fremstilling: "Eleven har viden om virkemidler, grafisk

design og efterproduktion” og "Eleven har viden om varierede udtryksformer
malrettet forskellige malgrupper”


https://www.youtube.com/watch?v=1ZvoiEtO3Go

OVELSE 10: VERDENSARVS-STRATEGO

FORMAL

Eleverne bliver gennem bevagelse praesenteret for verdensarvsstederne, hvor
de enten skal beskytte et verdensarvssted eller forsgge at gdelaegge det.

TID

Ca. 1-2 lektioner.

BESKRIVELSE

Spillet er inspireret af udendgrs stratego og kan derfor med fordel spilles i et
landskab med mulighed for at gemme sig. Se de komplette regler i Leererark 5:

"Regler til verdensarvs-stratego”.

=

Eleverne inddeles i to grupper med hver deres farve og tildeles hver iszer
en base. Her skal eleverne blive enige om, hvilket verdensarvssted de vil
beskytte (hav evt. nogle stykker klar, som de kan veaelge imellem eller uddele-
ger verdensarvsstederne).

Alle elever tildeles et kort med den rolle, de skal spille (se nedenfor). Formalet
med spillet er at beskytte deres verdensarvssted for den modsatte gruppe,
som vil forsgge at gdeleegge det. Begge grupper har derfor en base, hvor en
person fra hver gruppe spiller et verdensarvssted.

De resterende spillere lgber rundt og udfordrer hinanden ved at rgre/fange
hinanden. Nar en person udfordres skal de to involverede vise hinanden
deres kort. Den med det bedste kort vinder, og den anden dgr. Den, som dgr,
skal nu hente et nyt kort ved sin base. Ligeledes skal vinderen aflevere det
vundne kort i sin egen base. Udfordres en med samme rang, er det udfordre-
ren, der vinder. Den spiller, som er et verdensarvssted skal forsgge at undga
at blive udfordret.

Spillet vindes, nar et hold finder det modsatte holds verdensarvssted, tager
kortet og lgber tilbage til basen med det.

FALLES MAL

Idreet efter 7. klassetrin. Natur- og udeliv: "Eleven har viden om regler og teknik-
ker i friluftsaktiviteter.”
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https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-5-regler-til-verdensarvsstratego.pdf
https://unesco-asp.dk/wp-content/uploads/2018/02/laererark-5-regler-til-verdensarvsstratego.pdf
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