Drémmarnas Hus presenterar stolt
Y I '

INNOCARNIVAL SEANE cU14

—_UMNGAS IDEER FOR FRAMTIDEM

Fran Fulltoftas skogar ropar en kvinna pa hjilp, hon behover er
klass for att radda en liten flicka och sett ur ett langre perspek-
tiv - kanske ocksa ménskligheten...Har nii klassen det som
kréavs och har ni de kunskaper som kommer att behovas for att
ta er forbi samt overlista de hinder, utmaningar och eventuella
faror som luraride dunkla skuggorna. Omnitarer andetta
uppdrag kommer ni att testas i bade samarbete, list och inte
minsti mod.

LA _ . For femte aretirad bjuder Drémmarnas Hus in skanska skolor till ett stort fantasieggande
¥ , " o - ‘ -‘ A3 Aventyr i harlig utomhusmiljé. 2014 ars Aventyr &r en del i arbetet mot InnoCarnivalen Skane
X 'fﬁ " : - SR\ e 2014. Antar ni utmaningen att hjalpa kvinnan, kommer er klass att pabdrja ett arbete i mars
- i < ' ' 2014 som avslutas pa Malmémassan november 2014. Pa InnoCarnivalen kommer ni att fa
mojlighet att presentera er innovation som ni under aret har arbetat fram och férberett genom
amnesrelaterad kunskap och upplevelsebaserat larande i Fulltoftas djupa skogar.

Runt omi varlden pagar i detta nu langt framskridna forskningsprojekt som utvecklar
robotar tankta att anvandas i klassrummet...Spannande eller skrammande? Mdjligheter eller
hot? Hur vill din klass att en sadan robot skall se ut och vad skall den egentligen kunna?

Ja, detta och mycket mer &r de fragor vi stiller i arets kombination Aventyr/InnoCarnival dar
Carnivalen blir arenan foér resultaten av den process som ni och klassen genomfér med
Aventyret som nav.

ﬂventyret bygger pa en vil beprévad pedagogik som kombinerar &mnesrelaterad
kunskap med kreativitet. Ett spannande uppdrag motiverar eleverna att lara sig och de
engageras under processen att inhamta kunskap for att klara av uppdraget. Det handlar
ocksa om samarbete, delaktighet och interaktivitet - ALLA MASTE HJALPAS AT!

www.drommarnashus.se




FOR VEM?

For elever i arskurs 4-5 i hela Skane

SPELDATUM
23/4 -16/5

AVENTYRETS PEDAGOGIK

| Aventyret anvands beréattelsen som en ram runt undervisningen.
Det avgransar kunskapen och placerar den i ett 6verblickbart sam-
manhang for eleverna. De far veta vad de maste kunna for att klara
aventyrsuppdraget och blir motiverade till larande fér att kunna bli
berattelsens hjaltar. De aktiverar hela kroppen med alla sinnen och
fiktionen ger spanning och magi. Pedagogiken har olika faser utifran
ett bestamt tema.

1) INTRODUKTION: Eleverna pabérjar ett arbete med att skapa en
robotprototyp, en robot som skall kunna vara klassen till hjalp. Vad
skall den kunna och hur skall den se ut?

2) UPPDRAG: Eleverna far ett rop pa hjalp fran en kvinna som vet
att de ar igang med att utveckla en robot och darfér har just de
specialkunskaper som kravs for att hjdlpa en liten flicka - i
AVENTYRET

3) FORBEREDELSE: Eleverna forbereder sig infér dventyret
genom samarbete och genom att inhamta kunskap.

4) UPPLEVELSE: Eleverna aker till Fulltofta och upplever dventy-
ret. De I6ser konflikten och blir sagans hjaltar.

5) FORDJUPNING: Eleverna arbetar med reflektion och
fordjupning kring upplevelsen i dventyret och anvander sina
nyvunna insikter och kunskaper till fortsatt arbete med att ta fram
sin paborjade robotprototyp dar saval form som funktion skall
funderas 6ver och tas fram.

6) ROBOTPROTOTYPEN: fardigstalls, packas och transporteras
till INNOCARNIVALEN for att stallas ut.

7) INNOCARNIVALEN: Alla klasser far gratis resa och intrade till
InnoCarnivalen Skane i Malmé Masshallar.

Har far klassen forutom en egen utstallningsplats, ocksa ta del av
andra ungas innovationer med en spannvidd fran grundskola,
gymnasiet till hégskola/universitet. Genom att delta med en
innovation pa Carnivalen sa tavlar ocksa klassen om en resa till

Hong Kong till den InnoCarnival som arrangerats dar sedan ar 2005.

Hong Kong ar ocksa en samarbetspartner till den skanska Inno-
Carnivalen.

TVA PEDAGOGER

Pa Aventyrsdagen behévs tva larare/pedagoger. Ni kommer att gd i
grupper om max. 10-15 elever och en larare/grupp.

LARAR-KICKOFF

For att kunna delta i Aventyret/InnoCarnival 2014 med er klass
anmaler ni er som larare till en obligatorisk larar-kickoff. En larare
fran varje deltagande klass bor narvara.

VALJ DATUM FOR KICK-OFF:

Mandagen den 3 mars
Tisdagen den 4 mars
Torsdagen den 6 mars eller
Fredagen den 7 mars

Det blir en heldag med fortbildning, inspiration, information och
workshops. Efter kickoff-dagen fordjupar ni sedan det pedagogiska
arbetet pa er skola. Ni gor da det férarbete som kravs for att kunna
genomfoéra aventyret. Efter aventyrsdagen foljer ni upp arbetet och
anvander erfarenheter samt insikter till slutmalet och den offentliga
arenan InnoCarnivalen. Allt kopplas tydligt till Iaroplanen och dess
uppfyllandemal.

"PEDAGOGISKA SKAFFERIET”

Under kickoff-dagen blir ni presenterade fér hela det gedigna
lararhandledningsmaterial som finns som stéd och hjalp pa
Drémmarnas Hus hemsida.

KOSTAR DET NAGOT?

Nej, Aventyret, kickoff-dagen, det pedagogiska lararmaterialet,
deltagande i InnoCarnivalen, buss till och fran Aventyret samt
InnoCarnivalen ar GRATIS tack vara bidragsgivare och
samarbetspartners.

For att anmala dig anvand vart formular
har: www.drommarnashus.se/aventyret

Ni ar anmalda nar ni har fatt en bekraftelse fran
oss da far ni ocksa mer info om

larar-kickoffen samt évrig

ndédvandig information.

Ring Magdalena al-Ramahi pa
Drémmarnas Hus tel. 040-3115 80
aventyr-innocarnival2014@drommarnashus.se

Begransat antal platser!

Aventyret &r skapat och iscensatt samt
producerat av Drommarnas'Hus och
genomfdérs med stdd av Stiftelsen
Skanska Landskap/Region Skane i nara
samarbete med-InnoCarnival Skane 2014.

Vi har begransat antal platser sa boka nu!

STIFTELSEN
SKANSKA
LANDSKAP



http://www.drommarnashus.se/aventyret

