Designprocesser ind i
paedagogikken
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Program

9.00-9.10 Opstart og velkommen

9.15-10.30 Design forlgb - redesign af gavegivningsoplevelsen.
10.30-10.45 Kaffepause

10.45-11.10 Oplag om designtankning, teknologiforstaelse og skole
11.10-11.45 Diskussion og feaelles refleksion

11.45-12.30 Frokost

12.30-14.15 Arbejde i makerspace

14.15-15.00 Refleksion og diskussion omkring affordance og makerspaces



Formalet med udvikiingslaboratoriet i dag

Der er hgje forventninger til berns evner til i fremtiden at kunne skabe, udvikle og producere pa baggrund
af kreative og innovative processer med teknologi som bade mal og middel.

Forventningerne afspejles i diskussionen om fremtidens skole pad mange niveauer. Bade ift. hvad det er
eleverne skal beskzeftige sig med (fagligheder), hvad de skal kunne (kompetencer) og hvilke processer
(f.eks. arbejdsformer), som faglighederne kalder pa, og hvilke processer som farer frem til de enskede
kompetencer.

Derfor vil vi i dag undersgge nogle af de virksomhedsformer, og processer til at understgtte elevernes
erfaringsdannelse, som bliver rullet ud pa mange skoler i gjeblikket - blandt andet i forbindelse med
fagligheden Teknologiforstaelse.

Vi vil gerne bade forholde os undersggende til de normativer, der ligger bag koncepter og principper som
design og makerspaces, men ogsa analysere pa vores egne konkrete erfaringer, og i feellesskab forsege at
saette ideerne og praksisserne i paedagogisk kontekst



Designproces - redesign af gavegivningsoplevelsen



Sa er der
kaffepause

Vi begynder igen kl. 10.45




Forlgbet, som vi lige har
veeret igennem, tager sit
afsaet i denne model

Modellen fremstar
lineser, men skal forstas
cyklisk - eller med
tilbagehop til tidligere
faser.

We are all DESIGNERS!

Learn about
the audience
for whom you
are designing,
by observation
and inteview.
Who is my
user? What
matters to this
person?

Createa
point of view
that is based
on user needs
and insights.
What are their
needs?

Brainstorm
and come up
with as many
creative
solutions as
possible.
Wild ideas
encouraged!

Build a
representation
of one or more
of your ideas to
show to others.
How can | show
my idea?
Remember: A
prototype is
just a rough

draft!

Share your
prototyped
idea with your
original user for
feedback.
What worked?
What didn't?



Ogsa andre modeller.....

4.

5.
6

Rammesaetning af komplekse
problemer, herunder
restriktioner og begraensninger

Undersggelse og udforskning
af komplekse problemers
kontekst

Generering, udvikling og
kvalificering af ideer
Fremstilling og brug af skitser,
‘mockups’ og prototyper
Argumentation

Refleksion over leering, proces
og resultat

(Iversen, Dindler og Smith 2019: 44)

UDFORDRING

UNVERSPEELSE

IPEUDVIKLING

™

ARSUMENTATION




Nogle af de typiske udfordringer i
designprocessen

1. Undga at antage at man ved, hvad der er pa spil, men at vaere undersggende og
nysgerrig

2. At turde re-frame (eendre sin rammesaettelse)

3. Atiterere (at gentage - at arbejde i loops)

4. At Dblive konkret i sine designideer gennem skitser, scenarier og modeller

5. At huske, at man ikke selv er brugeren

6. Atfa mere en énide

7

C ()
(Iversen, Dindler og Smith 2019)



Designtaenkning og teknologi i skolen?
Hvorfor skal elever designe?

“Det er sidstnaevnte aspekt i citatet, -
verdensvendtheden, der udger kernen i o ..
det nye fag teknologiforstaelse. L:_“ @
Designtaenkningen er nemlig ikke kun posbeors it kg
fokuseret p& innovation og kunst, men Q;@

ogsa pa at lase store og sma problemer i s

den virkelige verden.”
(Fibiger 2020: 104)



Hvad er argumenterne for, at designtaenkning
er vigtig?

Vi er alle designere (eksistentielt argument):

“Designteenkning er altid knyttet til forbedringer af
fremtiden. Det er en kreativ proces, der bygger pa
udvikling af ideer. Der er ingen endelige svar i
desingteenkning, da det ville komme i vejen for de
bedste input til Iasninger. Selv de skareste ideer
hilses velkommen, fordi de ofte kan fare til de mest
kreative lgsninger. Alle mennesker er i virkeligheden
designere og kan anvende Design Thinking i alle
livets situationer.”

(Simon 1969, | Fibiger 2020: 105)




Flere argumenter.....(af aeldre dato?)

Design som afszet for nye former for social praksis (sociologisk
argument)

Participatory design - Wikipedia:

“The term is used in a variety of fields e.q. software design,
urban design, architecture, landscape architecture, product
design, sustainability, graphic design, planning, and even
medicine as a way of creating environments that are more
responsive and appropriate to their inhabitants' and users'’
cultural, emotional, spiritual and practical needs. It is one
approach to placemaking )...... )For some, this approach has a
political dimension of user empowerment and democratization.”
https.//en.wikipedia.org/wiki/Participatory design



https://en.wikipedia.org/wiki/Participatory_design

Design og teknologiforstaelse?

Et kritisk-konstruktivt argument?

“Der findes mange veje til at opbygge viden om, hvordan
teknologi betinger vores liv, hvordan den konstrueres, og
hvad teknologiens kvaliteter er. Den vej der optager os i
denne bog, fdr gennem et konkret engagement med
teknologi som noget, vi kan bygge og lgse problemer med,
men 0gsd som et faenomen, hvis betydning vi ma og skal
analysere kritisk. Vi karakteriserer dette som en
desingtilgang.” (Iversen, Dindler & Smidth 2019: 27)




Design og myndigggrelse
PES!GN

At mestre
designteenkning og
kunne arbejde med

skabe og ‘kode’ designs

samt at kunne afkode

intentioner bag designs,

vurderes altsa som

myndigggrende og Elev

dannende Andre

R w_ /

(Iversen, Dindler og Smith

MYNPI6GSDRELSE 2019)



reenmucation T@knologiforstaelse(r) - to bud

(technological
literacy)
TEKNOLOGI
Noageme™
*ompLexs\TE
UDvikLING

Technucations arbejdsdefinition af Teknologiforstaelse er:

“Den tilleerte evne til at tilegne sig og kombinere teknisk handleviden
med andre former for social og kulturel forstaelse, som gor
professionsuddannede i stand til at hjeelpe hinanden med at
identificere og kvalificere muligheder for brug, anvendelse og
innovation af og alternativer til teknologiske lgsninger, der forandrer
praksis i en professionskontekst”.

https://technucation.dk/begreber-og-fokusomraader/teknolo
giforstaaelse/

Teknologiforstaelse som
fag (skole og LU)

Digital
myndigggrelse
= S
) 8 ;
i “0100\°
Digital design og Computationel
designprocesser tankegang
Teknologisk
handleevne

Formal: Eleverne skal i faget teknologiforstaelse udvikle faglige
kompetencer og opna faerdigheder og viden, saledes at de
konstruktivt og kritisk kan deltage i udvikling af digitale artefakter og
forsta deres betydning.


https://technucation.dk/begreber-og-fokusomraader/teknologiforstaaelse/
https://technucation.dk/begreber-og-fokusomraader/teknologiforstaaelse/

Modesteder?

- AUK
- EUK
- SPE

Padagogik og didaktik

Paedagogik og leererfaglighed

Teknologiforstaelse
-  Som
professionsfaglighed
- Som fag (digital
myndiggerelse, teknologisk
handleevne, computationel
teenkning, digitale
designprocesser)

Feelles
faglighed?

Skolen og den
padagogiske praksis




Sporgsmal til medesteder....

Hvor ser | eksempler pa, at designteenkning og/eller teknologiforstaelse og

paedagogik og leererfaglighed med fordel kan ma@des med, supplere eller udfordre
hinanden?

- koblinger mellem paedagogiske taenkere, positioner, begreber og teknologiske
forstaelser og ambitioner om design og digital handleevne og myndighed?



Sa er der
frokostpause

Vi begynderigen kl. 12.30




Velkommen til maker-space

“’Maker- og deltagende kultur kan kategoriseres som digitale
fabrikationer og procesbaserede og projektorienterede tilgange til
teknologiforstaelsesundervisningen. ‘Makerkultur’ forbindes
dermed ofte med ‘'makerspaces’ eller fablabs’, hvor der er
adgang til forskellige former for fabrikationsteknologier, der
laegger op til unders@gende og skabende tilgange til forskellige
typer af designudfordringer. | trad med Iversens fem perspektiver
pa teknologiforstaelse bliver den paedagogisk-didaktiske
udfordring for de studerende at udforske, udfordre og designe et
makerspace, der didaktisk stgtter eleverne i at

udvikle en undersggende og skabende teknologiforstaelse til
formuleringen og lasningen pa autentiske problemstillinger
(lversen et. al., 2019: 22).” (fra TEK fagsvejledningen)

Perspektiv pa digital teknologi

Veerktgj

Omgivelse

Fagfelt

Forstaelsesramme

Frigorelsesramme




Vaersgo til Lars....

K
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Affordance

Begrebet stammer oprindeligt fra psykologen James
Gibson (1979), og er konstrueret til at beskrive det
interaktionspotentiale, et givet miljg tilbyder dyr og
mennesker. "The Affordances of the enviorment are what
it offers the animal, what it provides or furnishes, either
for good or ill (Gibson, 1979, s. 127).

- Gibson (1979) betoner, at affordance refererer til
bade miljg og dyr, og herved det komplementzere
forhold.

-  Et objekts affordance skal saettes i forhold til den,
der anvender det, og derved udgar objektet ikke en
fast og ens stagrrelse for alle.




Affordance og teknologi

Inden for teknologi bruges begrebet affordance til at indfange,
hvordan forskellige medier tilbyder og indbyder til forskellig brug.

- Begrebet blev introduceret til forskningsfelt af Norman
(1988). | hans fremskrivning af begrebet var der i hgjere grad
fokus pa, at et bestemt objekt /device/program var iboende
egenskaber, som var uafhsengige af brugerens
forudsaetninger i form af viden, faerdigheder og kultur.

- Forskning inden for teknologi har haft fokus pa at afdaekke,
hvilken affordance et bestemt system havde, uanset om det
var novice eller ekspert, der anvendte det.

- Nyerer forskning inden for teknologifeltet har argumenteret
for en tilbagevenden til Gibsons relationelle forstaelse af
affordance (Baerentsen & Trettvik, 2002). For netop at betone,
at relationen mellem artefakt og bruger er betinget af de
feerdigheder og erfaringer, som brugeren har udviklet.

Click to play the Video




Makerspace og paedagogik? \}

Reflektere i lyset af klassiske paedagogiske begreber - hvilke typer af affordance tilbyder makerspace ift.
klassiske positioner inden for den paedagogiske teori. Veelg nogle af nedenstaende positioner, som baggrund
for jeres diskussion:

- barnet og leereplanen

- formelle og uformelle leereprocesser

- dannelse og uddannelse

- negativ opdragelse

- skolen som socialiserende eller frisaettende

- berns erfaringsdannelse og virksomhed

- leg og arbejde i skolen

- leerer- og elevroller - elevcentreret undervisning

- find selv pa flere....



Naeste gang og tak for i dag
Naeste gang:
Elevernes teknologier

Forberedelse......



