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_ o Egne noter
Denne vejledning indeholder gode

formidlingsrad og er malrettet

7. klassetrin. En Xciter er én som
formidler naturvidenskab pa en sjov

og leererig made. Som Xciter er det
vigtigt at inspirere, overraske og
udfordre. Det er ogsa vigtigt at undre
sig og fa andre til det samme. God
formidling handler om god forberedelse
og om at gribe situationen.

"Tips og tricks” supplerer en serie pa
forelgbig 6 naturvidenskabelige emner,
hvortil der ogsa er en larervejledning.
Xciters undervisningsmaterialet kan
frit downloades pa xciters.dk eller pa
experimentarium.dk og bruges i under-

visningen.
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FERSTE SKERIDT

Nu skal du veere Xciter. Her er nogle gode
rad. Inden du kaster dig ud i din for-
midling, ggr du klogt i at teenke det hele
grundigt igennem. Her er nogle af de ting,
du skal overveje:

¢ Hvad skal det handle om?
¢ Hvad skal raekkefglgen vaere?

¢ Hvordan skal jeg fortlle
historien?

e Hvilke forsgg indgar og
hvilket udstyr skal jeg bruge?

¢ Hvordan bliver historien
interessant?

e Hvor skal det forega?

e Hvad er min rolle i
formidlingen?

Hvad skal det handle om?

Byg altid din formidling op om én

eller f& pointer. Der er fx mange historier
at fortaelle om lungerne. Men hvis du vil
fortaelle historien pa en made sa publikum
leerer noget er du ngd til at veelge. Hvis
du vil forteelle om motion, kan du vaere
ngdt til at veelge historierne om rygning
og forkglelse fra. Ogsa selvom det er lige
sa gode historier, og du rigtig gerne vil
forteelle dem.

Spgrg dig selv :

"Hvad er publikums interesse i emnet?”
"Hvad har de brug for at vide, og hvad
skal de kunne genfortelle, naeste dag?”

Det er ikke rart at skulle vaelge. Men

det er ngdvendigt, hvis din formidling
skal lykkes.

Forbedredelse




REKKEFHLGE

Hvad skal rekkefglgen vaere?
Det er vigtigt, at du har en god raekkefglge
i din formidling. Det er godt at teenke pa
indledning, krop og afslutning. Det er en
god ide at lave en huskeseddel, sa du kan
huske raekkefglgen i din formidling. Du
kan ogsa lave en drejebog, der mere detal-
jeret fortaeller, hvad der skal ske, og hvilke
historier der skal fortalles.

Indledning

Indledningen skal fange dit publikum og
spore dem ind pa, hvad det hele handler
om. Publikum skal have at vide, hvad de
kan forvente, hvor lang tid det tager, hvad
de skal, og hvad der er pointen. Giv dem
eventuelt en kort disposition. Indlednin-
gen skal vaere kort og preecis

Krop

Efter indledningen kommer kroppen.
Her praesenterer du alt indholdet i din
formidling.

Du udfgrer dine eksperimenter, gar i dialog
med publikum og argumenterer for dine
pointer. Del emnerne op i mindre bidder,
der hanger logisk sammen, sa tilhgrerne
ikke skal bruge kreefter pa at fa tingene til
at haenge sammen.

Det er vigtigt, at publikum far mulighed
for at stille spgrgsmal, sa de ikke brander
inde med dem.

Afslutning

Afslutningen skal sikre, at publikum gar
hjem med en god oplevelse og ny viden.
Gentag de vigtigste pointer eller forsgg. Du
kan ogsa abne op for nye spgrgsmal

og give publikum noget at taenke over.

Det er rart med en god afrundingsreplik.
Sa ved alle, at nu er det forbi!




Hvordan skal historien
fortzelles?

Du skal veelge, om det er dig, der skal
fortaelle hele historien, eller om du vil
have en dialog i gang. Hvis | er flere, der
formidler sammen, er det ogsa vigtigt at
aftale, hvem der siger hvad.

Hvis du gnsker, at publikum skal stille
spgrgsmal undervejs, skal du leegge op til
det. Du kan ogsa stille direkte spgrgsmal
til tilhgrerene undervejs — for eksempel:
"Hvad tror du, der vil ske nar...?" Sa far
du et mere aktivt publikum.

Maske er det muligt at lave en lille quiz
undervejs - fx: Hvilken af de to kommer
hgjest/bliver varmest/osv. Hvis du laver en
quiz, sa veer opmaerksom pa, at det ikke
ma fa publikum til at fgle sig dumme.
Spgrg om noget, de har mulighed for at
svare pa.

Hvilke forsgg indgar, og
hvilket udstyr skal du bruge?
Nar du planleegger din historie, skal du
teenke pd hvilke forsgg du vil have med.
Du skal veelge, om det er dig, der laver
forsggene alene, eller om publikum kan
vaere med. Tilhgrerne synes tit, at det

er spandende og sjovt at vaere med til
eksperimenterne. Maske kan det lade sig
gare, at alle far lov til at lave forsgg?

Du skal ngje planlaegge, hvordan forsgget
skal udfgres, og hvilket udstyr der skal
bruges. Fortal om det, du laver, mens du
gor det, ligesom i tv-kgkkenet. Sa har du
hele tiden publikums opmarksomhed.
Hvis | er flere, der formidler sammen, skal
| aftale, hvem der ggr hvad.




HUOR

Hvor skal det forega?
Det er ikke ligegyldigt, hvor du er, nar

du formidler. Skolegérden er fx vigtigt
god, hvis du vil plaske med vand. Men
ikke sa god, hvis du har en masse papi,
som vinden kan blaese omkring. Du skal
beslutte, hvor du vil std, og hvor publikum
skal veaere. Hvis de skal se eller hjalpe
med forsggene, er det en god idé at
anbringe dem rundt om det bord, du viser
tingene pa.

Hvis publikum selv skal lave forsgg, skal
du planlaegge gruppeborde rundt i lokalet.
Teenk over, hvornar du deler materiale ud,
og find pa et signal, du kan bruge, nar du
vil have publikum til at hgre efter. Det er
for eksempel sveert at fa grenlyd, lige nar

du harSeIt noget ud. FYSIK/KEMI LOKALE
ﬁ ELLER
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Hvordan ggr du din historie
interessant?

Der er mange tricks til at ggre en historie
ekstra interessant. Her nogle eksempler:

Veelg dit sprog

En god formidler varierer maden at
forteelle pa, alt efter hvem han eller hun
taler til Det er ikke sikkert, at bedstemor
forstar, hvad du mener, hvis du bruger ord
som "for svedigt” eller "cool”. Til gengzld
er det maske gode ord til dine skolekam-
merater. Det gzlder altsd om at fornemme
og kende lidt til sit publikum.

DIT PUEBLIELHM

Involver publikum

Lad publikum selv opleve dine pointer.
Hvis du fx vil forteelle, at maden smager
anderledes, nar man ikke kan lugte, sa
lad publikum smage pa maden. Spgrg ind
til deres oplevelse, og brug deres beskri-
velser til at illustrere pointerne.

Du kan spgrge, hvad de ved om det, du
fortaeller, og om de har oplevet det selv.
Alle kan lide at vaere kloge. Hvis publi-
kum far lov til at fortaelle om noget, de
ved noget om, synes de helt sikkert, at
det er mere interessant at veere med. Det
hjelper dem ogsa med at huske, det du
forteeller.

Du kan ogséa opfordre publikum til at rgre
fx ved et gje. Men kun hvis de ikke synes,
det er alt for ulaekkert.

"
\\_l\» | Kend dit publikum




HISTORIER WI KEHDER

Sammenlign med dagligdagen
Skab forbindelse mellem din fortaelling

og eksperimenterne til noget, publikum
kender fra deres hverdag. : "det er lige-
som i mgrke” eller "det er ligesom nar du
Igber”. Eksempler fra hverdagen hjzelper
til at ggre noget sveert. stof lettere at
forsta. Det bliver ogsa lettere for publikum
at deltage i samtalen, hvis de kan tale om
ting de kender.

Fortzel, hvad det bruges til
Fortzl, hvor og hvordan man kan bruge
det, du forteeller om. Bruger man det i
dagligdagen? Nar man sender rumraketter
til madnen? Nar man laver ablejuice?

Hvis publikum ser, at den viden du
formidler, er nyttig, bliver de ogsa mere
interesserede.




UARIATION O0G RYTHE

Skab variation i din
formidling:

e Skift tempo i din historie.
e Ga rundt.

¢ Inddrag dine tilhgrere med
spgrgsmal.

- e Hav og sznk stemmen.

e Skab gjenkontakt med
forskellige blandt publikum.

e Skift ansigtsudtryk.
¢ Hold pauser.

¢ Variation skaber
opmarksomhed.




ERUG DIG SELU

Brug dig selv

Det specielle- og ind imellem ubehagelige
ved mundtlig formidling- er, at du satter
dig selv i spil. Det kan veere et pres, for
"Er jeg nu god nok?” "Er jeg veerd at hgre
pa?” "Siger jeg noget forkert?” Husk, at
det kun er julemanden, der ved alt. Du

er Xciter, og det er OK, hvis du ikke kan
svare pa alle spgrgsmal.

Vis, at du selv synes, det du fortaller er
spaendende, og at du selv er interesseret.
Det geelder her som i alle andre situatio-
ner: Hvis du ikke selv tror pa, at det du
siger er vigtigt, kan du ikke fa andre til at
tro pa det. Hvis du selv breender for det,
kan du fa andre til at breende. Og give
inspiration og lyst til mere.

Spring ud i det. Det er sjovt
at formidle naturvidenskab.
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Xciters eret uddannelsesprojekt,

hvor idéen er at styrke interessen for
naturvidenskab gennem ‘learning by tea-
ching’ modellen. En Xciter er en elev, der
preesenterer naturvidenskab for andre pa
en spaendende og underholdende made.

Xciters henvender sig til lzerere og elever,
der interesserer sig for naturvidenskab.
Undervisningsmaterialet szetter fokus pa
naturvidenskab og formidling.

Xciters er finansieret af Egmont Fonden.
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