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Teknologiforstaelse — praesentation af faglighed og
paedagogik

DENNE KORTE, INTRODUCERENDE TEKST PRESENTERER TEKNOLOGFORSTAELSE SOM FAGLIGHED OG PEGER PA NOGLE AF DE DIDAKTISKE FORSTAELSER, SOM ER EN
KONSTITUERENDE DEL AF FAGLIGHEDEN. INDHOLDET ER HOVEDSAGLIGT ET REVIDERET UDDRAG AF L/ESEPLANEN FOR FORS@GSFAGET "TEKNOLOGIFORSTAELSE”.

1. Teknologiforstaelse — et forsggsfag

Fagligheden "Teknologiforstaelse” i folkeskolen afprgves lige nu som selvsteendigt fag og som fagelement i eksisterende fag; neermere bestemt i dansk,
matematik, natur/teknologi, fysik/kemi, samfundsfag, handveerk og design samt i billedkunst.

Evalueringen af forsgget skal veere en del af grundlaget for en politisk stillingtagen til, hvordan teknologiforstéelse kan geres til en obligatorisk del af
folkeskolen. Forsggsprogrammet skal séledes bidrage med erfaringer, der kan tydeliggere fordele og ulemper ved de to forskellige tilgange — og evt.
perspektiver i en kobling mellem de to.

2. Formalet med fagligheden
Undervisningen i folkeskolen og folkeskolens fag og emner skal fremme elevernes alsidige udvikling, hvilket fremgar af folkeskolelovens bestemmelser.

Teknologiforstaelse bidrager til at fremme elevernes alsidige udvikling og de overordnede ideer og formal med folkeskolen, idet formalet med
teknologiforstaelse er at danne og uddanne elevermne til at deltage som aktive, selvstaendige, kritiske og demokratiske borgere i et digitaliseret samfund
(Leeseplan — selvsteendigt fag: 8).

Den overordnede ide med faget teknologiforstaelse er, at eleverne ved selv at skabe og konstruere digitale artefakter gennem en systematisk, iterativ og
refleksiv proces far indsigt i egen kunnen og muligheder for at skabe, forandre og deltage i det digitale samfund.

Desuden saettes eleverne herigennem i stand til at afdeekke og forsta de intentioner, der er indbygget i digitale artefakter, der indgar i deres hverdag, i
feellesskaber med andre, og som pavirker samfundsudviklingen. Dermed far eleveme faglige forudsaetninger for at kunne forsta, forholde sig til og deltage
aktivt som borgere i et demokratisk samfund preeget af stigende digitalisering.

Som en del af elevernes alsidige udvikling er der i teknologiforstaelse bl.a. mulighed for at arbejde med elevernes kreativitet, kritiske forstaelse, engagement
og nysgerrighed. Nar eleverne arbejder skabende med digitale produkter, hvor de selv har "fingrene i teknologien”, kan det medvirke til at ge deres motivation
og engagement for konstruktionen og analysen af digitale artefakter (Undervisningsvejledning

— selvsteendigt fag: 4).

Teknologiforstaelse er séledes ikke bare et nyt fagligt indhold, men ogsa en ny og
aendret made at arbejde pa i undervisningen. | denne faglighed er der seerligt fokus pa
skabe konkrete artefakter og forstaelse i gensidige processer, sa eleverne udvikler
forstaelse, viden og feerdigheder gennem selv at konstruere og udvikle digitale
artefakter, der giver bud pa udfordringer, de har identificeret.
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3. Faglighedens fire kompetenceomrader
Teknologiforstaelse rummer fire sammenhaengende og ligevaerdige kompetenceomrader med hver deres tilhgrende videns- og
feerdighedsomréder:

Figur 1: Oversigt over faglighedens kompetenceomrader samt tilhgrende videns- og feerdighedsomrader

DIGITAL MYNDIGG@RELSE DIGITAL DESIGN OG COMPUTATIONEL TEKNOLOGISK
DESIGNPROCESSER TANKEGANG HANDLEEVNE ’
Teknologianalyse Rammeseettelse Data Computersystemer
Formalsanalyse Idégenerering Algoritmer Netvaerk
Brugsstudier Konstruktion Strukturering Programmering
Konsekvensvurdering Argumentation og Modellering Sikkerhed
introspektion
Redesign

Der er i beskrivelsen en balance mellem de fire kompetenceomrader, som pa afgarende vis beriger hinanden og er hinandens forudsaetninger.
Uden computationel tankegang bliver digital myndiggerelse hul og overfladisk, og uden digital myndiggerelse og digital design bliver computationel
tankegang og teknologisk handleevne lgsrevet fra anvendelsesperspektivet, som er afgarende for en kritisk tilgang til konstruktion af digitale
artefakter.

Beskrivelsen af faget er inspireret af beskrivelser af tilsvarende fag internationalt, men med en dansk vinkel med speciel vaegt pa digital design og
digital myndiggarelse. Fagets genstandsfelt er systematisk og metodisk tilgang til analyse, design og konstruktion af digitale artefakter vha.
digitale teknologier. Valget af konkrete teknologier og platforme er ikke essentielt for undervisningen, men ma forventes at felge den
underliggende teknologiske udvikling (Leeseplan — som fag: 3).

Fagets fire kompetenceomréder udvikles bedst i procesbaserede undervisningsforlgh, hvor undervisningen integrerer elementer fra alle fire
kompetenceomrader. De enkelte kompetenceomrader kan og bar ogsé opaves hver for sig (ibid: 9).

3.1. Digital myndiggerelse

Digital myndiggarelse omhandler evnen til analytisk og refleksivt at forsta digitale artefakters betydning i hverdags- og arbejdslivet. Gennem
faglige analyser af digitale artefakter, artefaktets indlejrede intentionalitet og artefaktets brug far eleven det ngdvendige grundlag for proaktivt at
kunne redesigne digitale artefakter, hvor de synes uhensigtsmaessige ift. en given brugspraksis, og til at vurdere artefaktets betydning for individ,
feellesskaber og samfund (ibid: 9).

3.2. Digital design og designprocesser

Evnen til at kunne genteenke eksisterende digitale artefakter gennem redesign kreever digital designkompetence. Digitalt design og
designprocesser betegner evnen til at kunne rammesgette problemstillinger inden for et komplekst problemfelt og gennem systematisk
metodeanvendelse generere nye ideer, som kan omsgettes til form og indhold i interaktive prototyper gennem egne digitale konstruktioner.
Designkompetencen er ogsa et vigtigt element i evnen til kritisk og refleksivt at kunne vurdere, hvordan det nye digitale artefakt afstedkommer
forandringer for mennesker og andre teknologier omkring det (ibid: 9).

3.3. Computationeltankegang
At kunne omseette en kompleks problemstilling til en mulig digital Izsning fordrer en abstraktion over faenomener og relationer i verden og
computerens evne til at informationsbehandle disse. Denne evne kaldes computationel tankegang.

At erhverve sig en computationel tankegang betegner séledes elevens evne til at kunne omsaette rammesatte problemstillinger pa en made, sé de
kan eksekveres af en computer. At szette sig selv i stand til at modellere virkeligheden gennem analyse af feenomener og relationer og gennem
strukturering af data og dataprocesser er centralt for en computationel tankegang.

Egen evne til computationel tankegang giver adgang til at kunne vurdere muligheder og begreensninger i de computationelle tankegange, der ligger
til grund for digitale artefakter. Dermed kan eleven kritisk og refleksivt forholde sig til computerbaserede modeller af fsenomener og relationer
omkring os. Det er en vigtig del af fagets samlede myndiggerelse (ibid: 9).

3.4. Teknologisk handleevne

At kunne omseette computationel tankegang til digital teknologi kraever en handleevne i det digitale. Teknologisk handleevne betegner elevens
evne til at forsta digital teknologi som et materiale til udvikling af digitale artefakter. Handleevnen fordrer et udviklet fagsprog om digital teknologi
og dens betydning samt at kunne betjene digitale teknologier sikkert og hensigtsmaessigt ift. funktionelle, men ogsa etiske, sestetiske, strukturelle
og organisatoriske forhold i verden og udfolde disse i digital design og designprocesser.
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En teknologisk handleevne er det friggrende element i myndiggerelsen, som gar eleven i stand til at udtrykke sig med digital teknologi og kleede
egne teknologiske valg og fravalg pa i et dedikeret fagsprog om det digitale (ibid: 9).

4. Undervisningen

4.1 Procesbaserede undervisningsforlgb

Fagets fire kompetenceomrader udvikles bedst i procesbaserede undervisningsforlgh, hvor undervisningen integrerer elementer fra alle fire
kompetenceomrader. De enkelte kompetenceomrader kan og bar ogsé opaves hver for sig, men altsa i vekselvirkning med lejlighedsvise starre
proces- og projektorienterede forlgh, hvor alle fire kompetenceomrader bringes i spil.

Undervisningen tilretteleegges med blik for varierede arbejdsformer og veaegt pa det eksperimenterende, undersggende og skabende. Der vil vaere
tale om en vekselvirkning mellem instruktioner, individuelt arbejde, gruppearbejde, klassedrgftelser m.m.

Gruppearbejde kan i stigende grad udgere tyngden, efterhdnden som eleverne bliver bedre til at arbejde projektorienteret, og andre
organiseringer/arbejdsformer kan bidrage til at kvalificere gruppearbejdet bl.a. gennem fremlaeggelser og feedback.

4.2. Iterative procesforlgh
| et iterativt procesforlab vil eleverne opleve mange gentagelser med henblik pa forbedringer i deres arbejde med en problemstilling. De vil komme
igennem en raekke cyklusser, hvor hensigten er at videreudvikle den erkendelse, som de tidligere i forlgbet har tilegnet sig.

Det er hensigten, at eleverne skal opleve denne arbejdsform som systematisk og som en vigtig del af designprocessen for at forbedre deres
arbejde. Fx kan eleverne konstruere et farste udkast pa en lgsning eller en prototype, som testes pa den relevante malgruppe.

Herefter gar eleverne tilbage til idefasen med den feedback, refleksion og erkendelse, de har fet med sig fra testfasen, og udvikler nye
lgsningsorienterede ideer. | processen vil eleverne kunne opleve adskillige kreative benspaend, som kan overszettes til "oump” pa vejen. Disse vil
kreeve elevernes opmeaerksomhed, for at de kan fortseette deres progression i forlgbet og bevaege sig mod en mulig god Igsning. Det iterative
procesforlgb skal ogsé medvirke til, at eleverne reflekterer over deres egen proces og kan se fordelen ved at gentage og forbedre et produkt hele
tiden og ikke mindst at leere af sine fej.

Det er vigtigt, at lsereren opstiller en didaktisk ramme, som ggr, at eleverne kan arbejde iterativt. Det kan sammenlignes med procesorienteret
skrivning i dansk, hvor man afleverer flere gange og ikke bare et endeligt produkt. Eller arbejdet med engineering og undersggelser i naturfagene,
hvor eleverne designer undersggelser og forsgg i en iterativ proces, sé de er i stand til at indsamle den ngdvendige data.

Det centrale er, at der i mindre grad er fokus pa afleveringen af et endeligt, fejlfrit slutprodukt, og i hgjere grad pa, at eleverne Igbende fremlaegger
resultaterne af deres arbejde i processen. Det er essentielt, at eleverne guides til ikke at bremse idégenereringen ved den farste og den bedste idé
eller Igsning, men fastholde fokus, argumentation, kritik, iterationer og videreudvikling samt sgge inspiration til helt andre mader at anskue
problemstilling og lgsningsmuligheder pa.

5. Laes videre her

Ovenstdende tekst er et revideret uddrag af lseseplanen for forsggsfaget "Teknologiforstaelse”. Den kan sammen med feelles mal downloades pa
Undervisningsministeriets hiemmeside: https://iwww.uvm.dk/aktuelt/nyheder/uvm/2018/dec/181221-indholdet-i-forsoegsfaget-
teknologiforstaaelse-er-Klar (sidst tilgéet 12.01.19)

Materialet kan ogsa tilgds pa EMU’ens hiemmeside: https:/fiwww.emu.dk/modul/teknologiforst%C3%A5else (sidst tilgaet 12.01.19)
Eksperternes udkast: Nyt teknologifag skal ruste elever til at vaere medskabere af et digitalt samfund. | Folkeskolen.

https://imww.folkeskolen.dk/646492/eksperternes-udkast-nyt-teknologifag-skal-ruste-elever- til-at-vaere-medskabere-af-et-digitalt-samfund (sidst
tilgdet 12.01.19)
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