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Visionsoplaeg
| samarbejde med Fredensborg Kommune er
visionsoplaegget udarbejdet af:

Klimazirkus - Building Workshop

Peter Claudell
Designer AD

Sgren Peter Dalby Andersen
Innovationsdidaktiker

SDG Vindrose

FNs 17 Verdensmal danner rammerfortaellingen i
Science Park Kokkedal.

Den farverige elproducerende vindrose fungerer

som vartegn og indgar i portalen til Science Park -
Kokkedal.



Science Park Kokkedal

Udvikling af skolerne er en investering i fremtiden

Skolestart er for mange bgrn forbundet
med stor glaede og forventning, en enorm
nysgerrighed efter laering og en motiva-
tion til at udvikle egne evner.

Desveaerre mister mange bgrn hurtigt
denne naturlige nysgerrighed og motiva-
tionen. Det er et problem for bade barnet
selv og for samfundet.

Danmark har i mange ar haft en staerk
position som videnssamfund, og vores
velstand bygger i hgj grad pa vores evne til
at teenke innovativt og kreativt og udvikle
produkter og lgsninger, som kan szlges
ud over landets graenser og bidrage til
I@sning af globale udfordringer.
Konkurrencen med andre lande er i de
senere ar skarpet, og vi skal derfor ggre
en seerlig indsats for at bevare vores posi-
tion som eksportgr af viden og innovative
produkter. Et vaesentligt element i denne
indsats er at sikre, at vi uddanner unge
mennesker til at taenke innovativt og

kreativt, gger deres science-kapital og
udstyrer dem med de sakaldte 21 st cen-
tury skills — altsa de kompetencer, som er
efterspurgt i det 21. arhundrede.

Fredensborg Kommune satter derfor fo-
kus pa udviklingen af kommunens science-
og innovationsfaciliteter.

Malet er at skabe en folkeskole, hvor bgrn
og unge leerer fag og kompetencer ved at
gore, lege, konstruere, ideudvikle, lgse
virkelige problemer og bruge deres
naturlige nysgerrighed og skabertrang til
at leere og udvikle sig.

Udviklingen af kommunens science og
innovationsfaciliteter knytter sig teet til
bade "Fremtidens Folkeskoler i Fredens-
borg Kommune” og skolernes feelles
pejlemaerker og omfatter en raekke
indsatser og initiativer.

e Science Park Kokkedal — visionsoplaeg-
get her omhandler dette centrale
element.

e Makerspaces pa alle skoler.

e Science-piloter — fritidstilbuddet kgrer
pa Kokkedal Skole og udbredes nu til Niva
Skole.

e First Lego League — Humlebaek,
Kokkedal, Fredensborg og Langebjerg
skoler har deltaget, og alle kommunens
skoler kommer med nu.

* Teknologiforstaelse — Ullergd Skole og
Endrupskolen deltager i udviklingsprojekt.

e Projektbaseret lzering — det paedago-
giske fundament for alle aktiviteterne vil
vaere projektbaseret laering, som frem-
mer bade elevernes metodiske tilgang til
at leere, men som ogsa har et tvaerfagligt
sigte.
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Fremtidens Folkeskole i Fredensborg Kommune

Fredensborg Kommune har i gang sat et
ambitigst skoleudviklingsprojekt “Frem-
tidens Skole i Fredensborg Kommune”.
Over de naeste 12 ar har Byradet afsat 900
mio. kr. til udvikling af kommunens skoler.
Planerne for den enkelte skole varierer fra
mindre ombygninger og istandsaettelser til
byggeriet af helt nye skoler.

Fzelles for projekterne er, at der er lagt
vaegt pa, at de fysiske eendringer bliver
koblet meget teet med udvikling af den
paedagogiske metode, som i disse ar er
under forandring.

Konkret er fire pejlemaerker retningsgi-
vende for udviklingen:

e Kompetencer til fremtiden
¢ En digital fremtid

¢ Det skabende menneske

e Skolen i verden

Disse pejlemaerker understgtter pa bedste
vis, visionen for Science Park Kokkedal.

Kokkedal Skole

Kokkedal Skole har igennem en arraekke
haft et saerligt fokus pa styrkelse af
STEM-omradet og er certificeret science-
talentskole. Derudover har skolen med
sin beliggenhed i Kokkedal med en stor
andel af bgrn, der kommer fra uddan-
nelsesfremmede familier, arbejdet med
at gge den sociale mobilitet. Senest har
skolen startet fritidstilbuddet Science-
piloterne, som allerede pa kort tid har vist
gode resultater og bade haever det faglige
niveau og appellerer til bgrn fra uddannel-
sesfremmede familier.

Kokkedal Skole er den fgrste af Fredens-
borg Kommunes folkeskoler, der istand-
seettes. | forbindelse med planlaegningen

af istandsaettelsen, har flere rejst gnsket
om, at skolen udvikler sig til en hub for
science og arbejdet med virkelighedsnzere
emner og projekter — vi kalder det Science
Park Kokkedal.

Visionsoplaegget her er et oplaeg til,
hvordan Science Park Kokkedal kan reali-
seres, hvilke elementer scienceparken skal
indeholde og ikke mindst, hvordan elever
og leerere skal blive i stand til at arbejde i
laboratorier og veerksteder.

Dannelsesstjernen

| Science Park Kokkedal skaber Fredensborg
Kommunes dannelsesstjerne det faglige og
paedagogiske afszet for udfordringen med FNs 17
verdensmal.

At kende
sig selv

sig umage

At indga
aktivt i et
faellesskab

At forsta
den anden

At reflektere
og udvise
kritisk sans
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Science Park Kokkedal

Science-kapital

| Science Park Kokkedal faciliterer vi
m@det mellem eleverne og virkeligheds-
nzere udfordringer, beeredygtighed,
innovation og nysgerrighed.

Vi arbejder malrettet med at uddanne
unge og give dem innovative, tekniske og
digitale kompetencer, sa de bliver rustet
til en kompleks fremtid. Vi tilslutter os
saledes Teknologipagten og malsaetningen
om at gge elevernes science-kapital og fa
flere unge til at veelge en fremtid inden for
STEM-fagene.

FNs 17 verdensmal

Omdrejningspunktet for Science Park
Kokkedal er arbejdet med FNs 17
verdensmal.

Verdensmalene bidrager med virkelig-
hedsnaere udfordringer, som eleverne kan
arbejde med, samtidig med at eleverne
tager ansvar for nogle af de store
udfordringer, verden star med.

Kaelderplan

Her findes materialebaren og magasinet
til Science Park Kokkedal: Materialer,
kulisser og saetstykker til videnskabstea-
tret og opmagasinerede science-aktivite-
ter.

Fra keelderen er der elevator-adgang til
alle etager og til bygningens tagterrasse.

Stueplan

| bygningens centrale rum fordeles el-
verne via den spektakulaere helixtrappe i
bygningens fire planer.

| stueplanet omkring trappen, ligger
Studie 17 med proceshjul, Open Space
og Maker Space. Til hgjre ligger redakti-
onsrum med videnskabsjournalistik, samt
tegnestue med visuel kommunikation.

| lengen til venstre ligger Science Factory,
med produktion af elevernes projekter i
fuld skala og med direkte adgang til Vand
Parken via en stor rulleport.

Fgrste sal

Til hgjre for helixtrappen findes person-
elevator og skolens scienceklub med
Science Piloterne.

Til venstre ligge FoodlLab og BodylLab og
efterfglgende laboratoriet med et multi-
funktions praesentationsrum.

| bygningen bag Studie 17 findes balkonen
til den store tribune og stjernescene med
ca. 150 pladser.

Tagplan

Pa det flade tag indrettes taghaver med
vaeksthus og Aquaponic aktiviteter.

Her dyrkes fremtidens mad til Food&Body
Lab.

Om natten studerer og filmer Science
Piloterne stjernehimlen fra det lille obser-
vatorie.
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Vandpark og stueplan

Vandparken

1 Science Portalen.

2 SDG-dome med vandets kredslgb
3. Cykelparkering med Sunflower

4 “Sgen” med div. vandaktiviteter

Stueplan

Hovedindgang til helixtrappe
Rulleport til Science Factory
Mobilt Scienceteater i trailer
Studie 17 med proceshjul og
Maker Space/On Location

9. Redaktion og tegnestue

10. Open Space

11. 3D modellering

o N

12. Lasercut

13. 3D print

14. Science Factory

15. Store Scene med tribune til ca 150 personer.
16. P-plads til sciencefestival med

fx LIFE-truck, Cirkus Naturligvis fra KU eller
mobilt Science Show fra ASTRA, KlimaZirkus, mf.
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Portal til Science Park Kokkedal

Indgang og elevudstilling

Mod forpladsen modtages eleverne i
scienceparkens finurligt sammensatte
Science Portal.

| portalen udstilles skiftende elevarbejder.
Portalen er off-grid. Energi til lys og aktivi-
teter hentes fra sol , vind, vand og muskel-
kraft.

Gennem portalen er der kig til Vandpar-
kens SDG-Dome med de mange vandakti-
viteter omkring sgen.

—
\ ol
i

JJ. '

Eksempel pa udstilling: Graszelen

Eksemplet stammer fra deemningen pa Avedgre
Holme i Hvidovre, hvor der i foraret 2015 strande-
de en 2 meter lang graszel ved halvgens deemning.

RN W

Nedbrydningen i vandkanten blev fulgt med ka-
mera over en sommer og i efteraret blev knogle-
resterne samlet i en stor spand og kogt af i 3 timer
med saebespaner over balet. Sa blev knoglere-
sterne renset og lagt til tgrre i solen. Den dgde
afkogte szl var nu blevet til en god lzeringsaktivitet
i skolens innovationslaboratorium.

Stopmotion i sandindkassen

Nu kan puslespillet under sandkassens Stop Moti-
on kamera begynde.... igen ogigen bringes sxlen
til live af nysgerrige elever og de feerdige film vises
f.eks. pa Science Portalens store LED-skaerm.
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Vandparken — her eksperimenteres med vandets kredslgb og klimaet

Vandets Kredslgb

Med afszet i opsamlingen af regnvand fra
skolens tagarealer etableres et eksperi-
mentielt model-landskab i det eksisteren-
de nedsivningsbassin, som omdannes til
et bassin med recirkuleret renset vand.

Eleverne skal i Vandparken udvikle deres
undersggelses-, modellerings-, perspekti-
verings- og kommunikationskompetencer
- de fire naturfaglige kompetencer. Ele-
vernes laering skal i vidt omfang bygge pa
egne oplevelser, erfaringer, iagttagelser og
undersggelser. Glaeden ved at beskaeftige
sig med natur, teknologi, livsbetingelser
og levevilkar samt lysten til at stille spgrgs-
mal og lave undersggelser bade inde og
ude skal vedligeholdes og fremmes.

| indskolingen arbejdes eksempelvis med
feerdigheds- og vidensmal omhandlende
“vand, luft og vejr”. Pa mellemtrinet kan
der tages fat i “Natur og Miljg” og i ud-
skolingen kan lzeringsmiljget danne de
fysiske rammer for et tveerfagligt undervis-
ningsforlgb om drikkevandsforsyning for
fremtidige generationer. Her understgtter
Vandparken kravet om, at de tre naturfag
biologi, fysik/kemi og geografi afvikler
undervisning med udgangspunkt i faelles-
faglige fokusomrader.
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SDG Dome

Med inspiration fra “Dome of Vision” fra NCC i
Kgbenhavns Havn og i partnerskab med Greener
fra BLOX/HOB etableres en mindre SDG-dome
over grgnne hgj ved Science Parkens nedgravede
vandopsamling. Domen fungerer som et grgn
teenketank omkring FNs 17 Verdensmal
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Helix-trappen

Helix—trappen er Science Park Kokkedals
spektakulzere vartegn. Trappen fordeler

scienceparkens brugere ud i alle veerkste-
der og laboratorier, og den gar fra kaelder
til kvist.

Big Bang - evolutionstrappen

Ud over trappens funktion som forde-
lingskorridor i scienceparken, fortzeller
trappens forlgb evolutionens historie. Fra
keelderens sydende spejlkaleidoskop over
dinosaurere til menneskets hgjteknologi-
ske solceller pa toppen. | midten haenger
et Foucault-pendul og viser jordens egen-

rotation.

Harry Potter-galleri

| trapperummet laves et “Harry Potter
galleri” med interaktive skeerme af bade
fortidens naturfaglige taenkere og nutidige
rollemodeller og fagmentorer. Her kan
eleverne stille spgrgsmal til rollemodeller-
ne og fa inspiration til deres videre arbej-

de med naturvidenskaberne. Formalet er

at vise eleverne, at uddannelse er en af de
vigtigste veje til at sikre fremtidige gene-
rationers evne til at kunne tage vare pa sig
selv, hinanden og kloden. Men ofte er det
sveert for bgrn at forsta, hvilken forskel en
teori, tanke, opfindelse eller person har
gjort.

Samlet set zoomer Helix-trappen saledes
ind pa kernefaglige nedslagspunkter og
rollemodeller, som vores generation star
pa skuldrene af men ogsa ved siden af.
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Science Piloterne pa farten - det er sejt at ga til science i fritiden

Science Piloterne er et fritidstilbud for
elever, der gerne vil ga til science uden for
skoletiden.

Science Piloterne har lokaler inde i selve
scienceparken, men denne mobile science
scene ggr Science Piloterne mobile, sa de
kan tage pa tur og deltage i events andre
steder.

At ga til science skal vaere attraktivt og
have faciliteter pa hgjde med den lokale
fodboldklub. Faciliteten vil ogsa ggre det
muligt at tage imod andre mobile events.
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Mobilt videnskabsteater

“Studie 17 - on location” er en kassevogn, der
indrettes som mobilt digitalt studie, makerspace
og laboratorium. Det mobile Studie 17 bruges til
transport af formidlingsudstyr, sa alle kommunens
skoler eller bgrnehaver kan fa glaede af Science
Park Fredensborgs mange formidlingsaktiviteter.
Yderligere skal “Studie 17 - on location” fungere
som scene/bagtaeppe for elevfremstillinger og
fremvisning af elevprodukter og den vil kunne
anvendes i forbindelse med konferencer eller til
events, hvor elever skal have hands-on oplevelser
med science.
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SDG - Badges pa skjorten!

Nar eleverne har arbejdet med Igsninger pa endnu
et verdensmal, vanker der et badges fra badge-
maskinen i Science Factory..
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Studie 17 — her starter elevernes ideudvikling

Studie 17 er Science Park Kokkedals hgjteknolo-
gisk motor og bankende hjerte, med hgijt til loftet
og fyldt med hardware og kreative udfoldelses-
muligheder. Her skal elever og leerere anvende og
udforske de nye digitale teknologier. Det er her,
der arbejdes med elevernes teknologiforstaelse,
hvor malet er at udvikle faglige kompetencer og
opna feerdigheder og viden, saledes at eleverne
konstruktivt og kritisk kan deltage i udvikling af
leeringsaktiviteter og digitale artefakter og forsta
deres betydning.

Der saettes fokus pa

- indlejring af holdninger og vaerdier i digitale
artefakter.

- den tankeproces, der omhandler modellering af
verden, sa elementer kan eksekveres computatio-
nelt og skabe ny erkendelse eller ny mening i en
(eksisterende) brugspraksis.

- sprog, udtryksevne og vaerktgjsmestring i forhold
til at kunne udtrykke computationelle tanker i et
digitalt artefakt.

Rummet rammersaetter ogsa de kreative og itera-
tive processer, hvor malet er at eleverne udvikler
de fem underkompetencer inden for innovation:

Kreativitet
Evnen til at fortolke en opgave selvsteendigt, ud-
vikle pa ideer og vaelge de bedste ud.

Samarbejdskompetence

Evnen til at arbejde sammen med mennesker,
vaere rummelig og bevidst patage sig forskellige
roller i samarbejdet.

Navigationskompetence
Evnen til at se, hvilken viden der skal indsamles for
at Igse en opgave.

Implementeringskompetence
Evnen til at fa ting til at ske og modet til at Igbe en
risiko.

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det feerdige projekt pa en
overbevisende made.

Yderligere er det ogsa her, hvor virksomheder,
faglige mentorer, lzerere fra andre klasser og kom-
muner kan inviteres ind til at observere undervis-
ningen. Dermed er Studie 17 simpelthen motoren
for didaktisk- og faglig udvikling og vidensdeling i
Science Park Kokkedal.
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Science Factory er mgdetstedet mellem
skolen og teoretisk/praktisk erhvervsud-
dannelser.

| Science Factory udvikles og bygges de

naturfaglige formidlingsaktiviteter til
Science Park Kokkedal. Her arbejder ele-
verne med brugerdreven innovation, og
konstruerer, bygger og bringer de ideer til
live, som de har arbejdet med i Studie 17.

Arbejdet i Science Factory bygger pa stor
tveerfaglighed, og arbejdet med at bygge
elevernes lgsninger kraever derfor et
anderledes laeringsrum. | dette rum bliver
fagbegreber og teori haegtet op pa kon-
krete, fysiske ting.

Science Factory skal ogsa veere stedet,
hvor eleverne kan fejle og prgve igen.
Eleverne skal opleve, at en teoretisk mo-
del ikke altid fungerer i praksis, og de skal
med deres nysgerrighed arbejde videre og
finde Igsninger.

| Science Factory kommer fagmentorerne
0gsa i spil som guides til elevernes ekspe-
rimenter.

Kameradroner til lands, til vands og i luften
VR-Kameradroner til lands, til vands og i luften
udvikles til Studie 17 med ingenigrstuderende og
bygges i Science Factory.

Institut for Automation DTU og Siemens
Specialestuderende med vejleder Ole Ravn, ud-
vikler og bygger en selvkgrende Kameradrone, en
"GuideBot” til Experimentariums temaudstilling
"Robotten er Igs”

Science Park Kokkedal 12

Kgbenhavns Erhvervsakedemi KEA
Raluca fra KEAs programmgruddannelse, bygger
grgnt energilager, sammen med virksomheden
WattsUp Power til det cykeldrevne proceshjul med
verdensmal i Studie 17.

Den ra MockUp bliver her demonstreret af
udvikler Raluca, for unge grgnne ivaerkseettere i
Remisen ved KPH-Project.
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1. sal: Oversigt

1. sal
1.1. Helixtrappe med Darwins Evolutionsparade og
Harry Potter Galleri med div. unge forskere/fagmentorer
1.2. FoodLab BodyLab
1.3. Science klub med Science Piloterne
1.4. Redaktion med Lyd- og Klipperum
1.5. Laboratorium
1.6. Multifunktionsrum med Stjernescene
1.7. Balkon Studie 17 - Perception og fysiskke feenomener
1.8. Store Scene Balkon
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Foodlab — her eksperimenteres med fremtidens fgdevarer

Foodlab taler til alle elevernes sanser og
laegger op til en variation af erkendelses-
former.

Gennem arbejdet med fremtidens
fgdevarer: insekter, tang, havhaver,
aqua-ponic, kaffesvampe GMO-mad og
meget mere far eleverne mulighed for

at kombinere STEM-fagene via praktiske,

teoretiske, undersggende og eksperimen-
terende arbejdsformer.

Nar visionerne skal udfgres i praksis bliver
testopstillingerne bygget i Science Factory.

Aqua Ponic

Et cirkulzert produktionssystem af planter, fisk og
insekter. Fiskene fodres med dyrkede melorm fra
omsatte madrester og det neeringsholdige vand fra
fiskene ggder efterfglgende planterne.

Aktiviteten udvikles med fagmentorer fra Aalborg
Universitet.
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BodyLab — undersgg hvordan kroppen fungerer

I BodylLab undersgges, hvordan vores
fascinerende krop fungerer, og hvordan
den forandrer sig undervejs gennem livet.
BodyLab er det ideelle testlaboratorie,
som skaber rammerne for et samarbejde
mellem STEM-fagene og idreet.

BodylLab er ogsa stedet, hvor der skal
opklares mordgader via retsmedicinerens
naturvidenskabelige teorier og arbejds-
metoder.

Sa kom og Iyt til hjerteslaget, mal din lun-
gekapasitet eller test din gribestyrke, din
hoppehgjde, lad hjernen snyde sanserne
eller undersgg dit kondital... eller brug
naturvidenskaben til at opklare et mord!

e
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Menneske- her er din krop!

I indskolingen arbejdes der eksempelvis
med feerdigheds- og vidensmal omhand-
lende “Mennesket”, hvor eleverne un-
dersgger bevaegeapparat, organer eller
bliver klogere pa sundhed i forhold til
egen hverdag. P4 mellemtrinet tages fat
pa underspgelser omkring andedreaet og
blodkredslgb hos mennesker og dyr og i
udskolingen kan lzeringsmiljpet danne de
fysiske rammer for et tveerfagligt under-
visningsforlgb om teknologiens betydning
for menneskers sundhed og levevilkar. Her
understgtter BodylLab kravet om, at de tre
naturfag biologi, fysik/kemi og geografi
afvikler undervisning med udgangspunkt i
feellesfaglige fokusomrader.

Yderligere understgtter BodylLab den vi-
denskabelige del af faget idreet. Specielt i
forhold til den undervisning, der relaterer
sig til kompetenceomradet “Krop, treening
og trivsel”. | den kontekst vil BodyLab
kvalificere undervisningen — sa eleven kan
vurdere samspil mellem krop, treening og
trivsel i sundhedsmaessige sammenhange
mellem krop, kost og motion ved hjzlp af
digitale redskaber.
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Kaelderplan: Oversigt

Kaelderplan med magasin og materialebar

0.1.
0.2.
0.3.
0.4.
0.5.
0.6.

Helixtrappe med Darwins Evolutionsparade og BIG BANG
Materialebar til Studie 17 og Open Space

Materialebar til Science Factory

Materialebar til Science teater

Magasin til Kokkedal Skole

Elevator
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Genbrugsstationen

| materialebaren sorteres alle skolens af-
faldsmaterialer til brug i nye sammenhaen-
ge i MakerSpace og Science Factory.

Sorteret byggeaffald fra Real Danias fremtidsvaerk-
sted i “Lokomotivvaerkstedet”.

Genbrugsplads og materialebar

Ved Vandparken ligger et indhegnet omrade med
skolens genbrugsplads.

Materialerne fra genbrugspladsen skaeres op og
sorteres til materialer og rastoffer i Materialebaren
i Science Park Kokkedal.

N
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Tagplan: Oversigt

Tagplanet med taghaver

2.1. Helixtrappe med Darwins Evolutionsparade og fremtidsveerksted
2.2. Klimaskaerm med veelsthus

2.3. Klimaskaerm med observatorium

2.4. Taghaver

2.5. Elevator
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Taghaver — her dyrkes planter til foodLab

Fremtidsvaerksted for fadevare

Pa tagterassen henter Kokkedal skole
allerede nu 10% af sit energiforbrug via
solceller og her skal dyrkes planter og
fedevare til forarbejdning i FoodLab.

| vaeksthuset er der produktion af fisk og
grgnt i en Aquaponic aktivitet og hon-
ningbierne henter nektar til taghavernes
transperante bistader.

Aktiviteter dggnet rundt

Science Park Kokkedals faciliteter bruges i alle
dggnets timer. Efter skoledagens sidste lektioner,
overtager Science Piloterne de mange vaerksteder
og laver naturvidenskabsteater, robotkonkur-
rencer, optager og klipper VR-film eller som pa
illustrationen tager pa rummission med SPACE X
fra skolens tagterrasse.
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Innovationsdidaktik — sadan arbejder vi i Science Park Kokkedal

Det paedagogiske grundlag for den dan- i projektarbejdets metoder. Eleverne op- -

ske folkeskole star midt i en brydningstid. fordres til at dyrke deres egne fejl og ikke mNOYmm o :
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terer skoler med forskellige former for arbejdsprocessen omkring projektet til det 7w, ] / _
projekt-baseret undervisning og nye for- centrale, og der hvor laeringen sker. Dette ( i? f

mer for innovationspaedagogik — det ggr indebaerer ogsa, at rollen som elev og lae- _‘-F'I

vi ogsa i Fredensborg Kommune. Blandt rer eendrer sig. Laereren skal ikke laengere 2}’

lzerere og skoleledere er der et gnske om  st3 ved katederet og forelaese, leereren

at motivere eleverne gennem nye under- har ikke leengere monopol pa den viden,

visningsformer og fa udnyttet potentialer-  som formidles men bliver i stedet facili-

ne i det tvaerfaglige pa en helt ny made. tatoren af elevernes lzering. Leereren far

At undervisningen bliver grebet an pa en ogsa en vigtig rolle i at sikre, at alle elever S

helt ny made er afggrende for, at facili- kommer i spil og far en rolle i gruppens : H\%

teterne i Science Park Kokkedal kommer arbejde med problemstillingen. "'-:\\ .

optimalt i spil, og eleverne far det fulde N

udbytte. Den fysiske forandring og de Design af projektforlgb *'“5‘

mange nye laboratorier og vaerksteder Netop fordi bade elevens og laererens ‘

skal derfor suppleres af en ny mdde at de-  rolle aendrer sig s markant er designet

signe leeringsforlgb og en ny rollefordeling  og tilrettelaeggelsen af projektforlgbene e
mellem elever og lzerere. og viden om, hvordan dette ggres meget }E
vigtigt. Hvert forlgb tilrettelaegges af det 1=
Undervisning pa Kokkedal Skole vil derfor  |aererteam, der skal facilitere elevernes j'
tage afseet i de paedagogiske principper i proces. Laererteamet identificerer laerings-
Project Based Learning (PBL). mal, som er knyttet til de traditionelle fag. i
| Science Park Kokkedal vil projektforlg- ,;ﬁ'-f"r /
Project Based Learning bene f.eks. tage afsaet i en konkret udfor- "V
PBL er en undervisningsmetode, hvor dring, som knytter sig til de 17 verdens- '#p',' /{
eleven tilegner sig viden og kompetencer mal. PR

ved at arbejde undersggende med rigtige,
virkelighedsnaere og komplekse problem-
stillinger over et leengere stykke tid. PBL
adskiller sig fra det traditionelle projekt
arbejde ved at kraeve kritisk taenkning,
problemlgsning, samarbejde og forskellige a@ E::.:.':".-.-.;l-.mr-_r_v: Wt LER
former for kommunikation og integreres \ D0 DT S
i hgjere grad i skolens Igbende undervis- i PETER crlappeyy o~
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Strategiske samarbejdspartnere — steerk kobling til erhvervslivet

For at styrke elevernes motivation og lae-
ring i Science Park Kokkedal arbejder vi pa
at indga strategiske samarbejder med en
reekke virksomheder, som pa hver deres
made arbejder indenfor naturvidenskabe-
lige fag.

Fagmentorer fra virksomhederne skal
bade bidrage med konkret faglig viden,
men de skal i hgj grad ogsa vise eleverne,
at det at vaere en rollemodel er noget
man bliver og ikke er noget, man bare er.

VR virksomhedsbesgg

Vores fagmentorer kan ogsa bidrage med en VR-
tur pa deres virksomhed, som kan give eleverne
indblik i, hvordan hverdagen ser ud for den profes-
sion, der viser rundt. Dette skal inspirere eleverne
til at teenke nye uddannelsesveje og opleve rolle-
modellerne pa arbejde. Pa denne made undgar vi
ogsa tidskraevende ture, og hele klassen kan veaere
med ved brug af VR-klassesaet. Over tid forventer
vi, at maengden af VR-ture udvides.

Fagmentorer i undervisningen

For at understgtte konkrete lzeringsforlgb gnsker
vi at bringe fagmentorer ind i undervisningen. Det
kan vaere i form af faglige oplaeg, sparring med ele-

verne om deres projekter, konkret samskabelse i
arbejdet i et af laboratorierne eller Science Factory
eller noget helt andet.

VR-virksomhedsbesgg pa Novo Nordisk
Eleverne fra Science Park Fredensborg besgger
produktudviklingen pa Novo Nordisk, med en
kemiingenigr fra virksomheden som fagmentor og
VR-pilot




