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Interlab projektet
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Hvordan i praksis?
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Projekt Interaktive laboratorier

Formal Definition

Et interaktivt laboratorium er en
computerbaseret simulering, der gennem
en digital brugergraenseflade af naturfaglig
relevans giver laerere og elever mulighed
for at @ndre eller definere parametre for
derefter at observere konsekvenserne
heraf.

At udvikle og identificere principper for og
eksempler pa, hvordan forskellige
interaktive laboratorier kan anvendes som
vaerktej og skabe mest mulig veerdi i
naturfagsundervisningen for forskellige
elevgrupper.

Desktop-labs, VR (Virtual Reality),

8 Folkeskoler, 5 Gymnasieskoler, 5 Erhvervsskoler

Aarhus Universitet, Kbbenhavns Universitet, Epinion
Sporgeskemaer for/efter (elever), interviews (elever og larere)
Aktionsplaner, selvevaluering, observation af undervisning (laerere)



Inter Lab
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Desktop laboratorier

Simulationer, som eleverne arbejder
med pa computeren og styrer via mus

+ Typisk gratis

+ Keempe udbud (500+
simulationer)

+ Lette at implementere

+ Skaermen kan deles af flere
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Virtual Reality laboratorier

Simulationer, som tilgas via et VR-headset og
styres via controllere.

+ kan hgjne indlevelse og
interesse

- feerre udbud

- kreever ressourcer

- skeermen kan kun deles via
ekstra hardware

- kreever plads til bevaegelse i
det fysiske rum



De overordnede fund

Ekstra digitale redskaber i den didaktiske veerktgjskasse
Gode visuelle laeremidler

Erstatter ikke fysiske forsgg

Engagerer fagligt udfordrede elever mere i undervisningen

Anvendelse kraever undervisers omhyggelige didaktisering




Simulationer er gode visuelle laeremidler

"Det store potentiale som lseremiddel ligger i deres evne til at visualisere
og repraesentere naturfaglige forhold” (rapport, s. 13)

Elever oplever:

- i Altsa hvis d
 at de forstar naturfaglige forhold bedre, >d VIS GU

o . . A selv sidder o
nar der kommer tydelige billeder pa sammenhaenge, roder og e
abstrakte skalaforhold eller usynlige mekanismer.

. i . bevaeger det
* at de aktiveres pa en mere engagerende made, ogsa... Der er et
nar de direkte kan interagere med visualiseringer eller andet, der
en bedre
Undervisere oplever: forstaelse.

(Elev)

* at flere elever har behov for visuel stgtte
til deres forstaelse af naturvidenskabelige forhold




Simulationer erstatter ikke fysiske forsgg

” kan ikke lpse preecis samme
opgave. Tvertimod har de hver isaer
nogle indbyggede karaktertraek som
laeremidler, der ggr dem egnede

til forskellige opgaver og aktiviteter”
(Rapport, s. 20)

Jeg kan godt blive bange for, at man som
ledelse kan se simuleringer som en

sparegvelse ..(..)..men det de simulerede
forspg kan, er ikke det samme.
(Underviser)

[lSimuleret laboratorieudstyr ‘

+

— e (o

+ "Se”ind i udstyrets indre
+ "Se" de usynlige

mekanismer/effekter

+ Alle har adgang overalt

(onlineundervisning)

+ Manglende evne til

forsegsopstilling er ikke en hindring

+ Mange forseg med forskellige

parametre kan gentages pa kort tid

- Indeholder typisk ikke

malefejl/fejlkilder

- Misrepraesentation af feenomen
- Manglende taktil fornemmelse

- Interface udfordrer samarbejde

ﬁFysisk udstyr ]

Flere muligheder for at bega
fejllopdage malefejl

+ Treener

+ Arbejde med zegte eller mere

forsegskompetence/eksperimentop
stilling

preecis data

T Leere UaSEYI'EE atkende og aets

muligheder

- Eleven kan ikke seind i udstyret
- Eleven kan kun observere indirekte

effekter

- Tager lang tid at stille forsgg

op/mangliende adgang

- Kreever forsogskompetence




Engagerer fagligt udfordrede elever mere

Altsa det giver jo et
bedre... Altsa hvis du
selv sidder og roder og
sidder selv og bevaeger

det ogsa... Der er et
eller andet der gar, at
man far en bedre
forstaelse, (Elev)

” Konkret har flere undervisere oplevet, at denne gruppe el
igennem aktionerne har stillet spgrgsmal til underviserne
gennemfgrt opgaverne, hvilket ikke altid er tilfaeldet i den
normale undervisning” (rapport, s. 14)

Det drejer sig om elever som:
 finder visuelle elementer er saerligt vigtige

* foretraekker mere interaktive undersggelser i den
teoretisk/boglige del af undervisningen

* er mere tilbageholdende i gruppearbejde/fysiske forsgg
* mangler forsggskompetencer

ever
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Anbefalinger, undervisers didaktisering

1. Seet dig grundigt ind i simulationen
2. Tydeligger det faglige mal med at anvende simulationen

3. Stilladsér elevernes arbejde med opgaven gennem oplaeg, arbejdsark,
lpbende vejledning og opfalgning

4. Formulér opgaver der er abne indenfor en ramme

Han kunne have taget det pa tavlen fgrst,
hvor vi skulle starte. Vi havde bare faet et
stykke papir. Det er fint nok. Men der er jo
nogen, der ikke forstar det til at starte med

Man fgler sig lidt mere fri. Sa taenker
man selv lidt mere over det, man
laver. Nogle gange forstar man ikke,
hvorfor man laver det, nar det ikke er

eller ggr det af sig selv. Det var en lidt tynd _
frit. (Elev)

introduktion. (Elev)
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Fund — Desktop laboratorier

+ Leverer stor fleksibilitet (hjemmefra, gentagelser, eget tempo)

+ Medfgrer gget faglig interesse og selfefficacy
hos elever med lav faglig interesse og lav selfefficacy

+ Medfgrer ny laering eller forstaelse at se og styre et desktoplab
+ De mindre desktopsimulationer der tillader flere frihedsgrader er szrligt relevante

- Mange desktopsimulationer traenger til opdatering

(nutidig grafik, flere abne undersggelsesmuligheder og indbyggede muligheder for
undervisningsdifferentiering)



Elevers oplevelser med Desktop Labs

Hellere se det end at laese
om det. (Elev)

Jeg synes det er fedt nar vi
selv far lov til at lave
eksperimenter og nar vi selv
skal styre det (Elev)

Jeg kan se mere, ved at det
er en simulation. Jeg kan se
alt. Fx elektronernes
beveegelse. Spoler,
elektroner, kinetisk energi.
(Elev)

* Positivt hvis eleven
* @nsker mere praksis i undervisningen
* hvis eleven har praeferencer for brug af it/teknologi i undervisningen
* hvis eleven finder visuelle elementer szrligt vigtige
* mangler motivation for laesning eller leengere oplaeg fra underviser
* Negativt hvis eleven
* har brug for meget hjaelp undervejs/uoverskuelig simulation
 ikke selv styrer simulationen
* Positivt eller negativt
« At undersggelserne er mere abne (afhaengigt at eleverne)

“Det er derfor underviseren, der didaktisk bgr vurdere, om en
simulation og dens indbyggede stilladseringer hjxlper de dygtige elever
for meget og derved lukker opgaven, sa de keder sig. Eller om den
hjelper de mere udfordrede elever i klassen for lidt, sa de frustreres og
far en mindre god oplevelse. ” (Rapport s. 52)
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Underviseres oplevelser med Desktop Labs

Jeg far flere med. Nogle af de stille og

Leverer variation i undervisningen = :
forsigtige. (Underviser)

Aktiverer flere elever i undervisningen

Stille piger og drenge, som er
meget fagligt staerke, men har det

Engagerer de fagligt udfordrede elever mere

* Giver visse elever selvtillid til at udfgre de fysiske forsgg steast el izl ienisalg, L
befinder sig ikke godt i at lave
* Elever der mangler forspgskompetencer forsgg, hvor det er lidt

handvaerkeragtigt og man skal
interagere med de andre elever og
navigere i det. (Underviser)

e Elever der er utrygge ved laboratoriearbejde

Hver gang man laver noget, Jeg observerede en interesse for

hvor man ikke bare skal sidde ”ved at trykke pa noget” ...de "Stgrstedelen af de undervisere, der inden

og laese, det engagerer dem svage elever kunne trykke pa . .
pa en anden made. Det er et noget, uden at det var farligt projektets start ikke havde benyttet desktoplabs

positivt afbraek. (Underviser) (Underviser) i deres undervisning, ..(..).., fortzller i interviews,
at de klart vil benytte desktoplabs fremadrettet
og ogsa introducere kollegaer til simulationer”

(Rapport, s. 35)
Inter Lab 13




Anbefalinger, Undervisers didaktisering

Vaelg desktoplabs, der visualiserer det abstrakte, utilgeengelige eller usynlige
Lad eleverne arbejde i mindre grupper, sa alle far haenderne pa simulationen

Gennemga simulationen med eleverne og gor tydeligt opmaerksom pa, hvad
eleverne skal bruge simulationen til

"Undervisere, der "kaster simulationen ud” til fri leg blandt eleverne, uden grundigt at gennemga

simulationen og formalet med deres undersggelser, risikerer derfor at skabe mere forvirring end gode,
faglige refleksioner” (Rapport, s. 53)






Fund — Virtual Reality Det var en goc

oplevelse, men

forarbejdet ...
(Underviser)

+ har potentiale til at engagere en bred elevgruppe

” eleverne kommer ind i en virtuel verden, hvor smartphones, klassekammerater

mv. forsvinder omkring dem og kun lader de simulerede aktiviteter tilbage”
(Rapport, s. 64)

+ er saerligt relevante til at skabe oplevelser
+ kan med fordel anvendes til modelleringsaktiviteter

Vaerdi af VR-labs begraenses af mangel pa relevante VR-labs og hgje
opstartsomkostninger

Skoler, der vil implementere VR-labs, bar overveje en flerfaglig satsning
Vigtigt at oplevelsen forberedes og efterbehandles via faglige opgaver



VR-labs — Elevers og underviseres oplevelser

Jeg havde forestillet mig, at det var meget mindre
og kun lige de vigtigste ting, som vi havde laert
om... Der flyver jo alle mulige ting rundt.
(Elev - om VR oplevelsen inde i en celle)

* interesseskabende

oplevelse af usynlige og abstrakte
faenomener og skalaforhold

feellesoplevelse, der kvalificerer den faglige
dialog

Jeg skulle nok have tilpasset opgaverne bedre til

o vigtigt at oplevelsen forberedes og selve app’en, sa den elev der sad ude, havde noget
efterbehandles

at skulle spgrge om. (Lzerer)

Det kunne veere ret fedt at prgve sddan nogle i ” det er vigtigt, at underviserne ikke ser simulationerne som
flere emner. Man fik ret meget ud af at veere inde i feerdige og selvstandige laeremidler.. (..).. Tvaertimod skal
VR og se hvordan det faktisk sa ud. (Elev) underviserne ind og igennem egne opgaveformuleringer og
kreative bearbejdninger give simulationerne et klart fagligt
formal, som forbinder sig til efterfglgende aktiviteter, hvis

eleverne skal have mere ud af VR end "blot” en oplevelse.”
Inter Lab (Rapport, s. 66) 17




VR-labs - modelleringsaktiviteter

” Netop fordi VR-labs’ store force er at skabe oplevelser af faenomener, der fx er usynlige
eller har abstrakte skalaforhold, er det oplagt at benytte VR-labs til at engagere eleverne i
arbejdet med observationer og modellering i de naturvidenskabelige fag” (Rapport, s. 32)

- ] ! ) Det jeg synes fungerer ret godt er, at
Det fgrste vi gjorde var at finde viden, sa de bruger simuleringen som et led |

nar vi skulle bygge cellerne, sa vidste vi en stgrre undersggelse. S3 de saetter

0gsa hv'ad vi byggede. : sigind i emnet og sa forsgger at
(Elev —i forlgb for de byggede en fysisk forsta simulationen og skriver noter
model af en celle) til. (Underviser)

Journey inside a cell

Inter Lab 18




Anbefalinger, VR labs

Saet dig grundigt ind i simulationen
Tydeliggor det faglige formal
Formulér opgaver der er abne indenfor en ramme

Stilladsér gennem oplaeg, instruktion, arbejdsark, Ipbende
vejledning og opfelgning

Forbind arbejdet “inde” simulationen med arbejdet “udenfor”

Gennemtaenk gruppearbejdet - arbejdsdeling

"udfordrende at holde motivationen oppe, nar man arbejder med VR-labs i

gruppearbejde, hvis man bliver passiv tilskuer til andres undersggelser”
(Rapport, s. 65)

Indlaeg pauser

”1-3 elever reagerer fysiologisk darligt pa VR-labs. De far typisk lettere kvalme eller
lettere hovedpine efter laengere tids brug, hvilket kan forringe oplevelsen og den
efterfglgende deltagelse i undervisningen” (Rapport, s. 64)

Inter Lab



De 5 perspektiver

Og tilhgrende refleksionsspgrgsmal

Anvendes til at undersgge en simulation og
vurdere, hvorvidt den kan bruges til at
understgtte forskellige formal

erspektiver pa
Ingerlgb-desiggs

https://dpu.au.dk/forsknin

g/projekter/aktuelle-

projekter/interaktive-

laboratorier/publikationer



https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer

1. Klassiske skoleforsgg eller nye undersggelser?

Klassiske skoleforsgg
* Mulighed for gentagelser og adgang hjemmefra
e Udstyr til alle

* Se de usynlige fanomener/ind i udstyret

Nye muligheder
* Farlige forspg

* Dyre eller urealistiske forspg
(lang tid, storskala, manipulation af verden)

* Geografisk utilgaengelige forsgg

* Forsgg med feenomener pa mikroniveau
(som ellers ikke kan sanses)

”"Konkret oplever flere undervisere, at det
er oplagt at bruge simulationer af
klassiske skoleforsgg til at visualisere eller
forberede elevernes arbejde med fysiske
fors¢g” (Rapport s. 22)

Ice-frontiers satellitbaseret opomdlingsveerktdj kan vise

drsagssammenhange og tendenser ift. isafsmeltning
(pa specifikke gletsjere i Grgnland). (Underviser)

Vi har valgt denne simulation, da eleverne her far
mulighed for at “opleve” og “se” dele af kroppen
(celler) som ellers er udenfor deres sanseevne.
(Underviser, om Journey inside a cell)

Inter Lab



1. Refleksionssp@rgsmal (kiassiske skoleforssg)

* Er ligheden mellem forsgg og simulation stor
nok til, at eleven kan tage leering med sig
videre og applicere denne i et senere fysisk
forsgg?

» Giver de visuelle muligheder “ekstra vaerdi” til
elevens forstaelser af det fysiske forsggs udstyr
og /eller “usynlige” elementer og effekter?

* Er repraesentationen af udstyr og effekter
misvisende for et reelt fysisk forsgg — og bar
dette italesaettes?

Overve;j:

Opmeaerksomhedsrettede opgaver, hvor
eleven eksplicit skal behandle
“ekstravaerdien” (fx visualiseringen af
usynlige elementer og effekter)
Elevvejledninger med billeder af det
fysiske og simulerede udstyr
Modelleringsopgaver, hvor det simulerede
og fysiske forsgg sammenlignes — fx
parametre, muligheder for malefejl, m.m.



2. Visualisere abstrakte faanomener og processer?

“den vaesentligste styrke ved InterLabs er, at de tilbyder
visuel repraesentation af komplekse faenomener og

processer” (Rapport, s. 28)

Det skaber billeder inde i deres
hoveder er med til at give dem
en stgrre forstaelse. Det er

nemmere at vise tingene med
simulationer i stedet for at tegne
dem pa tavlen. (Underviser)

En dreng fra en gruppe raber til en
anden gruppe: “Har | set den store bla
sol? (Tager brillerne af)... Den er sadan
overdrevent stor. (Til en anden elev) Jeg
har fundet en sol, der er sa f... stor.”
(Observation)

Eksempel:

”| forbindelse med universet
arbejder man med sa store
laengder, afstande, masser og
andre parametre, at det ofte er
udfordrende for eleverne at
danne holdbare mentale
konstruktioner som de kan
binde deres viden op pa.”
(Underviser)

VR simulation: Titans of Space




2. REﬂEkSiOnSSp¢ rgsmél (Visualisere abstrakte faanomener og processer)

* Kan eleven genkende faenomenerne i simulationen?

Overve;j:

* Giver simulationen eleven en god forstaelse for + Gor opmarksom pd de
faanomenets egenart? (fremhaves de rumlige abstrakte
dimensioner, bevaegelsesmgnstre, former og farver?) aspekter igennem de

, , _ . stillede opgaver

* Giver simulationen eleven en god forstaelse for (lad fx eleverne beskrive
feenomenernes sammenhange? det visuelle med egne
(hvordan andringer af en parameter fgrer til ord)
udvikling i en anden parameter?) * St eleverne til at

bearbejde den visuelle
information



3. Udvikle modelleringskompetence?

”"De empiriske data peger pa, at
eleverne i meget lav grad stiller
sporgsmalstegn ved de modeller,

e ser, hvis de ikke ggres
opmarksom pa modellens

kvaliteter som en del af opgaven”
(Rapport, s. 26)

“det gor interlabs oplagte til at leere
om modeller og
modelleringsprocesser ved at
inddrage simulationers

misvisnmger i opgavelgsningerne”
(Rapport, s. 27

Den visuelle udlzegning

(form, farve, stgrrelsesforhold, beveegelse...?)

Kausalitetsudlzegningen

(er det for simpelt?, mellemregninger udeladt?)

De fraveerende parametre
(fx ingen vind, gnidningsmodstand tyngdekraft)

Urealistiske forsggsmuligheder



3. Refleksions-sp(brgsmél (Udvikle modelleringskompetence)

Er der uoverensstemmelse
mellem virkelighed og
reprasentation, som er
vaesentlige at ggre eleverne
opmarksomme pa?
(former, farver, beveaegelse,
stgrrelse)

Har eleverne det faglige
niveau til selv at opdage
uoverensstemmelser?

Overve;j:

* Bring andre modeller der
viser samme fa&enomen i spil
og bed eleverne om
at sammenligne dem

 Stil opgaver, hvor eleverne
skal kritisere simulationens
styrker og svagheder ifht. at
forklare et fenomen

* Lad eleverne udarbejde
egne modeller pa baggrund
af simulationen

Eksempel:

“Det er vores erfaring, at en udfordring
med emnet “celler”, er, at det er et
meget abstrakt emne for eleverne.
Eleverne har tit sveert ved at forholde sig
til noget, der er sa smat, at de ikke
umiddelbart selv kan sanse det. Nar jeg
har arbejdet med emnet, pIejerjeIg at
seette eleverne til at bygge modeller af
celler, for at de kan opna en forstaelse
for, dels hvordan celler ser ud, men ogsa
hvordan de fungerer (i grove traek). Her
oplever jeg dog som oftest, at elevernes
modeller ender ud som todimensionelle,
og at de ikke har opfanget, at celler er
tredimensionelle. Dette teenker jeg
hovedsageligt skyldes, at eleverne kun
ser 2D billeder i deres faglitteratur, samt
celler i mikroskop ogsa kun sesi 2D.”
(Underviser)

VR Simulation: Journey inside a cell



4. Understgtte abne undersggelsesprocesser?

”Flere undervisere har i projektet givet udtryk for, at de foretraekker simulationer, som i hgjere grad kan
bruges til at understgtte deres idealer om undersggelsesbaserede processer”

(Rapport, s. 23)

den undersggende made at arbejde pd kan
nog/e gange Ong vaere svaer, og I'S&I'fOl" dem Tabel 7: Hvor abent er et InterLab for undersegende padagogik?
der ikke er sa fagligt staerke. Der bliver man

Aspekt af praktisk arbejde Defineret af simulationen Dm“::ilﬁ:r‘::::::i“m
nﬁdt til th inde en balance som | csliely, O Hvilket spargsmal skal besvares Lukket Abent
nogle gange har vi jo nogle, som bare ikke Hvilket udstyr, der skal anvendes Lukket Abent
kan det. (Underviser) Hvilke procedurer, der skal folges Lukket Abent
Hvilke metoder, de indsamlede data skal behandles efter Lukket Abent
Fortolkning af resultaterne Lukket Abent

(Rapport, s. 30, tabel fra: Millar, R., Le Maréchal, J. F., & Tiberghien, A. (1999).
Mapping’the domain: Varieties of practical work. Practical work in science education, (pp. 33-59))

Inter Lab 27




4. REf|EkSi0nSSp¢rgsm5| (Understgtte abne undersggelsesprocesser)

Leverer simulationen
samlet set muligheder
for, at du og eleverne
kan preege
undersggelserne?

Hvordan kan du stille
abne opgaver, som kan
lpses med
simulationen?

Overvej:

* Forlgb, hvor eleverne selv skal
finde og veelge en simulation,
ruge til at undersgge
eller formidle en selvvalgt
problemstilling

* Stil opgaver, hvor eleverne
skal undersgge selvvalgte
aspekter af simulationen - fx.
undersgge om modellen er i
overensstemmelse med kendt

de kan

teori

Br
Skg
> <{
;}5 15kg
L

https://phet.colorado.edu/en/simulations/balancing-act
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5. Elevernes sprog-, it- og faglige overblik?

"Vaesentlige mismatches mellem elevers

kunnen og en konkret simulations krav til Der var en del sproglige udfordringer, da Viten.no er pa norsk. En
it-, sprog- og/eller faghge kompetencer del af det kunne oversaettes vha. Google Translate. (Underviser)
kan blive en barriere for deres

motivation”

(Rapport, s. 32)

0 _ _ Kendskab til computere generelt har en meget stor betydning,
Sa er der nogle af simuleringerne, som man godt kan og hvis du ikke er en haj i forvejen, s kraever det igen mere
se, er lavet til det engelske curriculum, fordi niveauet overskud og mod at begive sig i lag med simulationerne.

enten er for hgjt eller lavt. Sa jeg kan ikke finde det til (Underviser)
alle mine emner. (Underviser)

Inter Lab 29



5 . REﬂ e kSiO nssS p¢ rgsmé I (Elevernes sprog-, it- og faglige overblik)

Fagligt
Kan muligheder i simulationen
forekomme for overvaeldende? Overve;j:
Kan man tilga det vaesentlige, « Gruppesammensatning:
og maske springe andet over? Elev med gode engelskkundskaber
Sprog + gamer-elev i hver gruppe

. 5 * Udarbejd oversettelser:
Er der for meget tekst pa engelsk: Med billeder af fanomener og parametre
(naturvidenskabelig begreber, og evt. * Test simulationen pa hardwaretyper og i
ungdvendige engelske ord) browsere.

Udarbejd vejledning til browservalg,

It indstillinger, tilladelser

Adgang og navigation pa egen hand?



Paedagogiske formater, eksempler

Med Desktop Labs
* Lav hypoteser pzdagogiske
e Skab forforstaelse fgr fysiske forsgg " o
* Undersgg naturvidenskabeligt faanomen

* Undersgg utilgeengelige feenomener

* Producér evalueringsprodukter

» St fokus pa modelvalg og modelkvaliteter

Med VR-labs BRI BRosmire

* Engagér elever i opstart af forlgb

* Modellér egne praesentationsmodeller

e Lav casebaserede/narrativ forlgb som opstart til et Resultater af projektets afprgvede
forlgb, hvor eleverne besgger utilgengelige steder ~ eksperimenter

Generel karakter og ikke bundet til
| et fag



Ressourcer fra projektet

Interaldive Laboratorier, hovedrapport 5 perspektiver pa InterLab-designs

Fund, oplevelser, eksempler og didaktiske overvejelser i teraktive laboratorier Inspirationsmateriale, hvor fund i projektet omseettes

grundskolen, pa erhvervsuddannelser og i til konkrete bud pé, hvordan undervisere kan

gymnasieskolen undersege en simulation og vurdere, om den kan

anvendes til at understette forskellige formal

Inspirationsmateriale, hvor fund i projektet omseettes
til en guide til indkeb og implementering af VR-udsty

11 peedagogisike formater

Inspirationsmateriale, hvor fund i projektet omsaettes
- a . prdagogiske
til konkrete bud pi, hvordan man som underviser kan formater
understotte forskellige formal og aktiviteter i

undervisning med interaktive laboratorie

Ti samlinger af interalctive laboratorier httpS //d pu.au. d k/fO rskn | ng/p roje kte r./

Inspirationsmateriale, hvor forskellige og ofte gratis . . .

.san?lingtcr af dc:ktoplabs‘ der da:kkcf cngbrcd \irftlt: af B i d kt ue I I e- p rOI S kte r/l n te ra kt Ive-
laboratorier/publikationer

naturfag og fagniveauer, gennemgas

Inter Lab



https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
https://dpu.au.dk/forskning/projekter/aktuelle-projekter/interaktive-laboratorier/publikationer
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