
Designprocesser ind i 
pædagogikken
Velkommen til :-) 



Program

9.00-9.10 Opstart og velkommen
9.15-10.30 Design forløb - redesign af gavegivningsoplevelsen. 
10.30-10.45 Kaffepause
10.45-11.10 Oplæg om designtænkning, teknologiforståelse og skole  
11.10-11.45 Diskussion og fælles refleksion
11.45-12.30 Frokost
12.30-14.15 Arbejde i makerspace
14.15-15.00 Refleksion og diskussion omkring affordance og makerspaces



Formålet med udviklingslaboratoriet i dag

Der er høje forventninger til børns evner til i fremtiden at kunne skabe, udvikle og producere på baggrund 
af kreative og innovative processer med teknologi som både mål og middel. 

Forventningerne afspejles i diskussionen om fremtidens skole på mange niveauer. Både ift. hvad det er 
eleverne skal beskæftige sig med (fagligheder), hvad de skal kunne (kompetencer) og hvilke processer 
(f.eks. arbejdsformer), som faglighederne kalder på, og hvilke processer som fører frem til de ønskede 
kompetencer. 

Derfor vil vi i dag undersøge nogle af de virksomhedsformer, og processer til at understøtte elevernes 
erfaringsdannelse, som bliver rullet ud på mange skoler i øjeblikket - blandt andet i forbindelse med 
fagligheden Teknologiforståelse. 

Vi vil gerne både forholde os undersøgende til de normativer, der ligger bag koncepter og principper som 
design og makerspaces, men også analysere på vores egne konkrete erfaringer, og i fællesskab forsøge at 
sætte ideerne og praksisserne i pædagogisk kontekst 



Designproces - redesign af gavegivningsoplevelsen



Så er der
kaffepause

Vi begynder igen kl. 10.45



Forløbet, som vi lige har 
været igennem, tager sit 
afsæt i denne model

Modellen fremstår 
lineær, men skal forstås 
cyklisk - eller med 
tilbagehop til tidligere 
faser. 



Også andre modeller….. 

1. Rammesætning af komplekse 
problemer, herunder 
restriktioner og begrænsninger

2. Undersøgelse og udforskning 
af komplekse problemers 
kontekst

3. Generering, udvikling og 
kvalificering af ideer

4. Fremstilling og brug af skitser, 
‘mockups’ og prototyper

5. Argumentation
6. Refleksion over læring, proces 

og resultat
(Iversen, Dindler og Smith 2019: 44)



Nogle af de typiske udfordringer i 
designprocessen 

1. Undgå at antage at man ved, hvad der er på spil, men at være undersøgende og 
nysgerrig 

2. At turde re-frame (ændre sin rammesættelse)
3. At iterere (at gentage - at arbejde i loops)
4. At blive konkret i sine designideer gennem skitser, scenarier og modeller
5. At huske, at man ikke selv er brugeren
6. At få mere en én ide
7. (...) 
(Iversen, Dindler og Smith 2019)



Designtænkning og teknologi i skolen? 
Hvorfor skal elever designe? 

“Det er sidstnævnte aspekt i citatet, 
verdensvendtheden, der udgør kernen i 
det nye fag teknologiforståelse. 
Designtænkningen er nemlig ikke kun 
fokuseret på innovation og kunst, men 
også på at løse store og små problemer i 
den virkelige verden.”
(Fibiger 2020: 104) 



Hvad er argumenterne for, at designtænkning 
er vigtig? 

Vi er alle designere (eksistentielt argument): 

“Designtænkning er altid knyttet til forbedringer af 
fremtiden. Det er en kreativ proces, der bygger på 
udvikling af ideer. Der er ingen endelige svar i 
desingtænkning, da det ville komme i vejen for de 
bedste input til løsninger. Selv de skøreste ideer 
hilses velkommen, fordi de ofte kan føre til de mest 
kreative løsninger. Alle mennesker er i virkeligheden 
designere og kan anvende Design Thinking i alle 
livets situationer.” 
(Simon 1969, I Fibiger 2020: 105)



Flere argumenter…..(af ældre dato?) 

Design som afsæt for nye former for social praksis (sociologisk 

argument) 

Participatory design - Wikipedia: 
“The term is used in a variety of fields e.g. 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 teknologiforståelse?

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, får gennem et konkret engagement med 

teknologi som noget, vi kan bygge og løse problemer med, 

men også som et fænomen, hvis betydning vi må og skal 

analysere kritisk. Vi karakteriserer dette som en 

desingtilgang.” (Iversen, Dindler & Smidth 2019: 27)   



Design og myndiggørelse 

At mestre 
designtænkning og 
kunne arbejde med 
skabe og ‘kode’ designs 
samt at kunne afkode 
intentioner bag designs, 
vurderes altså som 
myndiggørende og 
dannende

(Iversen, Dindler og Smith 
2019)



 Teknologiforståelse(r) - to bud 
Teknologiforståelse som 

fag (skole og LU) 

Technucations arbejdsdefinition af Teknologiforståelse er:

”Den tillærte evne til at tilegne sig og kombinere teknisk handleviden 
med andre former for social og kulturel forståelse, som gør 
professionsuddannede i stand til at hjælpe hinanden med at 
identificere og kvalificere muligheder for brug, anvendelse og 
innovation af og alternativer til teknologiske løsninger, der forandrer 
praksis i en professionskontekst”.

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

Technucation 
(technological 
literacy)

Formål: Eleverne skal i faget teknologiforståelse udvikle faglige 
kompetencer og opnå færdigheder og viden, således at de 
konstruktivt og kritisk kan deltage i udvikling af digitale artefakter og 
forstå deres betydning.

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


Mødesteder? 

Pædagogik og didaktik

Pædagogik og lærerfaglighed
- AUK
- EUK 
- SPE

Teknologiforståelse
- Som 

professionsfaglighed
- Som fag (digital 

myndiggørelse, teknologisk 
handleevne, computationel 
tænkning, digitale 
designprocesser)

Skolen og den 
pædagogiske praksis

Fælles 
faglighed? 



Spørgsmål til mødesteder…. 

Hvor ser I eksempler på, at designtænkning og/eller teknologiforståelse og 
pædagogik og lærerfaglighed med fordel kan mødes med, supplere eller udfordre 
hinanden? 

- koblinger mellem pædagogiske tænkere, positioner, begreber og teknologiske 
forståelser og ambitioner om design og digital handleevne og myndighed? 



Så er der
frokostpause

Vi begynder igen kl. 12.30



Velkommen til maker-space

“”Maker- og deltagende kultur kan kategoriseres som digitale 
fabrikationer og procesbaserede og projektorienterede tilgange til 
teknologiforståelsesundervisningen. ‘Makerkultur’ forbindes 
dermed ofte med ’makerspaces’ eller ’fablabs’, hvor der er 
adgang til forskellige former for fabrikationsteknologier, der 
lægger op til undersøgende og skabende tilgange til forskellige 
typer af designudfordringer. I tråd med Iversens fem perspektiver 
på teknologiforståelse bliver den pædagogisk-didaktiske 
udfordring for de studerende at udforske, udfordre og designe et 
makerspace, der didaktisk støtter eleverne i at
udvikle en undersøgende og skabende teknologiforståelse til 
formuleringen og løsningen på autentiske problemstillinger 
(Iversen et. al., 2019: 22).” (fra TEK fagsvejledningen)

Perspektiv på digital teknologi

Værktøj

Omgivelse

Fagfelt

Forståelsesramme

Frigørelsesramme



Værsgo  til Lars….  



Affordance 

Begrebet stammer oprindeligt fra psykologen James 
Gibson (1979), og er konstrueret til at beskrive det 
interaktionspotentiale, et givet miljø 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 
både miljø og dyr, og herved det komplementære 
forhold.

- Et objekts affordance skal sættes i forhold til den, 
der anvender det, og derved udgør objektet ikke en 
fast og ens størrelse 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). I hans fremskrivning af begrebet var der i højere grad 
fokus på, at et bestemt objekt /device/program var iboende 
egenskaber, som var uafhængige af brugerens 
forudsætninger i form af viden, færdigheder og kultur.

- Forskning inden for teknologi har haft fokus på at afdække, 
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 forståelse af 
affordance (Bærentsen & Trettvik, 2002). For netop at betone, 
at relationen mellem artefakt og bruger er betinget af de 
færdigheder og erfaringer, som brugeren har udviklet.



Makerspace og pædagogik? 

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

- barnet og læreplanen
- formelle og uformelle læreprocesser
- dannelse og uddannelse 
- negativ opdragelse
- skolen som socialiserende eller frisættende
- børns erfaringsdannelse og virksomhed
- leg og arbejde i skolen
- lærer- og elevroller - elevcentreret undervisning 
- find selv på flere…. 



Næste gang og tak for i dag

Næste gang: 

Elevernes teknologier 

Forberedelse…… 


