FREMLÆGGELSER:
1. Børnehave. 
Udklædning på dagen, børn og voksne, alle har roller (gentagelser, opbygning af eget indianer-skema, animisme, gøre tingene mere levende). 
Telte – læsetelt (historiefortælling hvor de inddrages til lyde og effekter – motivation via tilhørsforhold, spiller på flere dele af hukommelsen). Krea-telt (drømmefangere, tegne eller male indianere, perceptuel hukommelse, lave ting med hænderne, aktivt involveret). 
Bål (snobrød, fortælling om mad, tilhørsforhold, sensorisk, episodisk, semantisk, aktiv involvering). 
Aktiv involvering er noget af det allervigtigste. 
Vil gerne hele tiden bygge ovenpå indianerskema. 
Opsamling: repetere (hukommelsen). 
2. Børnehave.
Udenfor med lejr, tæpper og pinde (børnene leger at de er indianere). De handler og udforsker verden selv. De lærer noget nyt her, akkomodation. 
Børnene laver pynt, som indianere har (præ-operationel fase, de forstår bedst, når de bruger hænderne selv).
Historiefortælling (egocentrisk, animisme, det giver mening med en historie, hvor dyr og mennesker taler sammen).
 ------------------
2.5 Børnehave.
10 min. introduktion (billeder af tippier og totempæle). (Motivation:, hukommelse: visuel).
Lille samtale. Hvad har man brugt det til? Hvordan ville det være at leve som indianerbarn? 
15 min. Historiefortælling om et indianerbarn, der hjælper sin familie med at finde bær. Børnene skal deltage undervejs (fastholder opmærksomheden, opmærksomhedsfokus). Hukommelse: 
Rollespil. Tippier, tæpper. Samler mad. Danser en lille stammedans. (aktiv involveret, bevægelse, egocentrisme (oplever verden ud fra eget perspektiv). Imitation og fantasi. 
Skal lave egen fjerpragt eller egen totempæl. Man kunne tænde et bål med børnene (episodisk hukommelse, semantisk, sensorisk). 
Gør det hele meget konkret for børnene i denne alder. 
PAUSE: spise mad og lege (holde fokus senere på dagen). 
Skumfiduser på bål, trommedans, børn leger at de er forskellige dyr (rytme og bevægelse styrker indlevelse og bevægelse). Animisme. De kan lege forskellige dyr. 
Afrunding og opsamling. De viser hvad de har lavet i krea-værksted. Taler om, hvad de har lært. Slutte af med en sang. (repetition er godt for hukommelsen). Det skal rundes godt af for denne alder. 

3. Alder: 6-8 år.
Udklædning (leve sig ind i rolle, motivation: identifikation).
Fællessang. Sjovt og spændende læringsrum højner motivation.
Stille spørgsmål: teste fordomme, og deres allerede eksisterende skema over indianere. Arbejdshukommelsen: feedback fra lærere. De kan lagre på det, de ved i forvejen og få mere på. 
Lærere går ind og lærer dem. Assimilation eller akkomodation. Få ord sat på, så de nemmere kan huske det.
Konkurrence – hvilken stamme kan indsamle mest mad. Motivation, identifikation. Bruge kompetencer. Hypotetisk tænkning. 
Der er flere ydre motivationsfaktorer i spil. Identifikation er vigtigt i denne alder. Aktiv involvering, bruge hænderne. 


4. 10-12 år
Motivation, indre motivation frem. De skal være kreative. Ydre motivation er ikke lige  så vigtigt i denne alder. 
Hukommelse: film i 20 min. Som introduktion til emnet. Får sat nogle billeder på (den visuelle hukommelse).  
20 min. Læse en tekst om indianerne. 
7 min. Svare på spørgsmål på klassen, mundtligt. Konkretisere viden. 
40 min. Lave plancher og præsentere. Konservation (fastholde viden i en anden form). De får deres viden ned på papir (mere konkret). Repetition (hukommelsen). 
15. min Kahoot. Tjek af deres nye viden. Reversibel tænkning. De kan huske tilbage. Motivation, indre: tilhørsforhold, kompetence. Bruge langtidshukommelsen her. 

5. Alder: 10-12 år. 
Fokus har været på at holde deres opmærksomhedsfokus og motivation igennem blokken.
Indianerleg – kostumer. Fysisk aktive, indre motivation, lystbetonet, ydre motivation i spændende læringsmiljø.
Brainstorm over indianere. Ser på kognitive skemaer, assimilation. Mindmap. Visuelt (visuel hukommelse). 
Powerpoint med billeder (de skal kunne se det for sig. Det skal være mere konkret. Belønning, hvis de sidder stille imens. Der kommer kortfilm til sidst som belønning også. 
Kahoot om powerpointen (hjælper korttidshukommelsen, hjælper korttidshukommelsen med at lagre i langtidshukommelsen.
Sjov afslutning (belønning). Det skal afsluttes med noget, der er lystbetonet. De har positive associationer med emnet til en anden gang. 


