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1. Design af det innovative klasselokale 0g MifdSed rusgiusiese
@  ifolkeskolen

1.1 Skramloteket

Et skramlotek er et materiale-bibliotek, hvor man kan organisere og samle forskelligt ‘skrammel’ og smadimser som kan
bruges i elevernes ideudvikling og som elementer i de I@sninger og robotter, de arbejder med. | 1. klasses forlgbet *
Robotterne kommer - eller er de her allerede?” anbefales det, at der i skramloteket er adgang til gdelagt robotlegetgj og
andet elektronisk legetgj, som eleverne kan bruge hele og dele af i forlgbet om "Break and make the tek” i fase 2.
Derudover kan skramloteket med fordel bruges som resource i Udfordrings- og konstruktionsfase i 2. klasseforlgbet "Vores
digitale fremtidshy”.

Skramloteket kan organiseres i en reol eller et skab, hvor man har kasser og asker, hvor dimserne er organiseret. Ideen er
at opbygge et materialebibliotek med en masse “teknologisk” legetgj. Brug netvaerket i klassen og pa skolen til at f& samlet
et stort lager af leekkert ‘skrammel’. | henvendelsen til foreeldre og det brede netveerk i klassen skal der gerne eftersparges
dimser og legetgj med strgm og elektronik, som ikke bliver brugt mere. Lad eleverne organisere og sorterer skrammelet
sdledes at de laver systemerne ud fra det kan

1.2 Breakerspace i indskolingen

Ideen med at skramlotek er et materialebibliotek, hvor man kan organisere og samle forskelligt ‘skrammel’ og smadimser
som kan bruges i elevernes ideudvikling og som elementer i de I@sninger og robotter de arbejder med. Breakerspace gar ud
pd at skille ting ad, undersgge hvad det bestdr af, og hvordan ting haenger sammen. Méske ogsa preve at fa ting til at virke
igen, og give det hele ny veerdi og liv. Der arbejdes med "Break — ReMake — Make” som en made at forstd, eksperimentere
0g udvikle pa.

1.3 Makerspace i indskolingen

Ideologien bag makerspace er i hgj grad fokuseret pa samarbejde, deling af ideer og sammen skabe nye digitale artefakter.
Skramloteket, limpistoler, pap og forskellige andre byggematerialer skal gerne veere til radighed, séledes at eleverne har
mulighed for at make/skabe Igsninger pa deres ideer.
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1.4 Delingskultur og open source { Teknalogforstdels

Fokus skal vaere pé at opbygge en delingskultur, hvor man lader sig inspirere af hinanden ogghinaniderkesiciger og hylder de
gode idé. Open Source er derfor ligeledes noget, der hyldes af maker communities, og et mindset man gerne vil opbygge
hos makere bredt set. Derfor er det vigtigt at opfordre til og hylde et mindset for feellesskabet, og hvor det at arbejde
sammen, dele og videreudvikle pa hinandens ideer bliver sat i fokus.

1.5 Laeringszoner

Inden forlgbet bgr man ggre sig nogle tanker om, hvordan klassevaerelset kan indrettes, sa eleverne bliver understgttet i at
vaere i de forskellige leeringsfaser/zoner i forlgbet. Dette kan enten ggres gennem et redesign af selve klassens fysiske
indretning eller gennem anden (eksempelvis farvekodede matter eller lignende) iscenesaettelse af, at nu treeder viind i en
seerlig lzeringszone, der stiller nogle saerlige muligheder og méader at handle pa til radighed.

1.5.1 Zonetankning i det innovative klasselokale

Et forlgb inden for teknologiforstaelse vil som oftest vaere opbygget omkring de forskellige faser i en iterativ designproces,
0g her kan det veere oplagt at taenke i laeringszoner og leeringsmindset. Der findes mange forskellige modeller for, hvilke
leeringszoner, der bgr vaere i en designproces, ndr man arbejder med teknologiforstaelse som fag.

Figur 1: Forskellige modeller for zonetaenkning i en designproces
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Zoneteenkningen udviklet af teamet fra det danske Den iterative proces som beskrevet i vejledningen for
Future Classroom Lab. faget teknologiforstdelse

Med udgangspunkt i FutureClassroomlLab.dk's danske fortolkning af zonerne i Future Classroom Lab, European Schoolnet
vil vii det fglgende beskrive, hvad og hvordan zonerne og den iterative proces kan teenkes i indskolingen.

De visuelle tegn i venstre kolonne i nedenstaende beskrivelse af zonerne, vil ga igen gennem forlgbsbeskrivelsen. Brug dem
gerne undervejs i forlgbet med eleverne til at synliggere over for dem, hvilken zone | nu bevaeger jer i.
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Tabel 1: Arbejdet i de enkelte designzoner i 1. klasse

{

Praesentation Arbejdet med teknologiforstaelsel &KeHPERad en
. e aktiv ognskabende proces. | en 1 k!agse handler
) det altsd om at seette eleverne i spil i deres
7 udvikling af en aktiv og kritisk
= Organisering . o
Z og fastholdelse teknologiforstaelse.

I‘-In-l af rammer og proces

E Prasentation st fagilge Ved hjeelp af en fysisk manifestation af en zone

'ﬁ;;‘ﬁ:"::‘r’:m' og dermed et ‘sted’, hvor elever skal flytte sig
hen, kan man hjaelpe med at de setter fokus pa
praesentation, hvor man kan man bruge rummet
og placeringen til at fastholde fokus pa, at
eleverne skal argumentere. Derudover er netop
preesentationszonen stedet, hvor man kan
rammeseette den interaktive proces.

Feedback Arbejdet med feedback er en ngglesten i
arbejdet med komplekse problemstillinger, og

v netop det, at arbejdet med feedback bliver en

(U] Lebende . . -

s evaluering naturlig del af arbejdet, er vigtigt.

u'l . .

s Justening At arbejde med feedback behgver ikke at veere
tungt og tidskraevende, men kan blot veere et
reekke korte tilbagemeldinger pa og gode rad til,
hvor man er, som sa kan arbejdes videre med
eller ikke.

Undersggelse At seette fokus pa undersggelse som en zone
ia Héndtering af data hvor eleverne kan fordybe sig, eksperimentere
= sl el T 0g undersgge.

[T) fortolkning og anvendelse

Q o

£ En del af undersggelseszonen er ogsa at

£ Produktion af e data organisere og visualisere og evt.

= fseiereringv behanding, viderekommunikere.

ortolkning og anvendelse
En del af idegenereringsfasen i den iterative
proces handler om at undersgge og kan med
fordel isceneseettes i en
undersggelsesfase/zone.
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Udvikling handler ogse‘"
nye ideer. Nar man udvi
Idégenerering indskolingen have godt af at have en masse
konkrete materialer til at visualisere og
ideudvikle med. Det kan veere LEGO, pap,
modellervoks, osv.

Udvikling

UDVIKLING

Idéudvaelgelse

Ideerne skal konstrueres og fysisk manifesteres
og maske allerbedst laves som rigtige
Formgivning : funktionelle lgsninger. Produktionszonen skal
gerne leegge op til, at her er materialer og udstyr
til at producere og realisere artefakter. Stadig
med fokus p4, at vi arbejder i iterative processer.

Produktion

PRODUKTION

Realisering

Ofte vil eleverne beveege sig frem og tilbage i zonerne, hvor de kan have gleede af at blive stilladseret forskelligt, alt efter
hvor de er i zonerne. Undervejs vil der ogsa vaere behov for tydeligggrelse af, at nu arbejder vi i faglige loops og nu treeder vi
ind i feedbackloop - enten som formativ peer evaluering eller leererevaluering.

Hele omradet - alle leeringszonerne - har forskellige styrker, som f.eks. bgrn udnytter i en eksperimenterende praksis. Vel
at maerke en praksis, hvor de ikke far at vide, hvad de skal ggre hvor, men hvor de selv navigerer rundt i de forskellige
zoner. Kreativiteten blomstrer pa forskellig vis i de forskellige laeringszoner, og det skal bgrn have lejlighed til selv at
opdage og bruge til noget. Hensigten er at udvikle en legende og undersggende tilgang i praksis.

Til zonerne er der udviklet elevhenvendte ressourcer, som kan stgtte eleverne i deres laereprocesser. Du finder dem i
bilagslisten

1.5.2 Elevsamarbejde og didaktisk mindset

Forlgbende har til hensigt at skabe eksperimenterende leeringspraksisser, hvor barn og leerere far lejlighed til at
eksperimentere med at vaere undersggende, skabende deltagere, medskabende i feellesskaber og kritisk modtagende i
forpligtende leeringsfeelleskaber. Samarbejde om laering er i fokus og det legende og leerende gar hand i hand. Forlgbene
malrettet indskolingen er derfor bygget op omkring kollaborative arbejdsformer og -leereprocesser, hvor eleverne i grupper
skal samarbejde om at unders@ge, konstruere, afprgve og justere samt give og modtage feedback i feellesskaber i iterative
processer.

Det anbefales at dele eleverne op i sakaldte makkerpar, hvor 2 elever samarbejder fast gennem hele forlgbet. Hvor det er
meningsfuldt, kan 2 makkerpar ggre en 4 mands gruppe. Ved valg af fast makkerpar kan makkerparret arbejde med en
feelles digital portfolio.

Det er ikke et mal, at alle skal né det samme, men at alle arbejder det bedste, de kan, pa hver deres niveau. Derfor kan det
vaere meningsfuldt at sammensaette eleverne i par, som man formoder vil arbejde godt sammen, pa det niveau de er.

K®BENHAVNS LARE | VIAUniversity
PROFESSIONS ﬂ P ‘ MIDDEL g%l College u n ‘ RAMBGLL
H@JSKOLE ODK ] 6




N
o
At samarbejde er en kompetence, der kan vaere sveer at mestre, 0g som man skal arbejdeﬂﬁeﬁai Hpkg‘ﬁ'ﬁﬁgﬁﬁﬁ Som
laerer bgr man derfor ggre sig overvejelser omkring organisering og stilladsering af elevernes'sama ejée, ﬁerunder

hvordan der fglges op pa elevernes optagethed og engagement i samarbejdet, og hvilke feedbackstrukturer der
rammesaettes for eleverne.

For at understgtte elevernes engagement og optagethed, ma eleverne i samarbejdet ikke opleve, at de er arbejdslgse.
Derfor skal samarbejdsopgaverne rammeseettes og styres tydeligt. Dette kan eksempelvis ggres gennem et tydeligt,
formativt evalueringsfokus pa elevernes personlige bidrag til gruppearbejdet og samtidig i klassefaellesskabet vaere
nysgerrig pa, hvilke dele af samarbejdsprocesserne, der kan veere seerligt udfordrende, og om der skal justeres og &ndres
pd arbejdsgangene, sd alle fgler, at de Igser en meningsfuld opgave i grupperne. | forlgbene kan man arbejde med
forskellige roller, som eleverne kan indtage i arbejdet. Se elevressourcer under Tekforsgget.dk.

Nar man arbejder i designprocesser, skal man omszaette sine idéer til prototyper, som man Igbende kan teste og fa
feedback pa fra ens brugere - i dette tilfeelde ens klassekammerater. For at understgtte en god design- og leeringsproces,
skal eleverne derfor leere bade at give, modtage og anvende feedback for derigennem at kunne udfordre og forbedre deres
refleksion over de processer, som de gennemgar, og de digitale artefakter, som de skaber. Eleverne skal med andre ord
laere dels at praesentere deres design-ide/prototype, sa den kan forstas af andre, dels at implementere og omsaette den
feedback, de fér fra andre, i deres naeste prototype. Denne proces gentages mange gange; processen er iterativ, og et
produkt gennemgar mange iterationer, for det er feerdigt. Det er her vigtigt, at leereren rammesaetter, at man skal turde
preesentere det ufeerdige og veere fejlmodig - fail faster! At turde eksperimentere og fejle er grundlaget for al udvikling,
men det kraever et trygt rum at fejle .

Til forlgbene er der udviklet en raekke visuelt illustrerede plakater/kort, der kan understgtte eleverne i denne design- og
leeringsproces, herunder en plakat med nogle simple regler for, hvordan man giver og tager imod feedback. Materialerne
kan fx omsaettes til laminerede kort eller méatter, som eleverne kan stgtte sig til undervejs.

1.6 Idégenerering

Nar eleverne som makkerpar skal idégenerere, kan det vaere en fordel at faseopdele idégenerering pa fglgende made:

m Brainstorm, hvor ideer gerne ma veere vilde og skeeve, tegnes/skrives i en idécirkel

Idéer, der hgrer sammen kobles sammen med streger

Samtale om alle makkerpars idécirkler - byg gerne videre pd idéen ud fra andre idéer

Makkerparrene udveelger den idé€, de vil arbejde videre med.

De idéer, der er fravalgt at arbejde videre med, skal indgd i en idébank, som man kan vende tilbage og plukke af i den
videre proces.

1.7 Praesentation/pitch af prototype

En prototype er en vigtig del af et designforlgb. En prototype er en forelgbig udgave af et produkt/lgsning, der giver
mulighed for at fremlaegge sin idé for andre, s& de kan forsta, hvad den bestar af, og sd man kan fa feedback for derefter at
justere sin idé, inden man laver en faerdig model.

En prototype behgver ikke at vaere fysisk. Det kan 0gsa sagtens veere skitser, der illustrerer, hvordan noget virker, eller hvad
ideen bag er.

Man kan praesentere sine prototyper pa flere mader. Nedenfor fglger derfor bare et par eksempler p4a, hvordan man i
indskolingen kan skabe en ramme om en feedback, der er enkel, og som eleverne kan bruge i mange andre situationer.
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Eleverne praesenterer i makkerpar deres prototype pa “P-pladsen” for et andet elevpar, '

inden grupperne gar ud, tale om, hvad en god praesentation er, og hvad den skal indehold: Ko

%ﬁ@@gk{&;@m an,

Man skal kunne

m Forteelle noget overordnet omkring prototypen.
m Tale ud fra de kriterier, der er sat til prototypen, fordi det er dem, man gerne vil have feedback pa.

PRASENTATION (PITCH) FOKUS

IDE Hvad handler det om?
UDFORDRING Hvad er vigtigt?

Se kort til laminat til brug for eleverne i bilagslisten

1.8 Feedback kultur

Efter designergruppen har praesenteret deres prototype, skal “feedbackparret” have mulighed for at tale lidt sammen eller
teste prototypen - alt efter hvilken feedbacksituation man seetter demi.

Feedback-parret er udstyret med et saet “feedbackbrikker”, og efter den korte praesentation giver feedbackparret feedback i
3 trin, jf. de tre feedback-regler;

FEEDBACK FOKUS
ROS FORTAL noget GODT om parrets projekt
o Hvad er godt ved prototypen indtil nu?
SPORGSMAL STIL et SPERGSMAL til prototypen
RAD GIV makkerparret et FORSLAG til en andring:
o Hvis vi skulle give et godt rad til at gare det bedre, hvad kunne det s& veere?

Feedbackparret bruger brikkerne til at laegge ned pa p-pladsen i de rgde felter i rigtig reekkefglge og kommer pa den made
gennem de 3 faser af feedback. Designergruppen siger tak og bruger det, de vil af feedbacken.

Fejlmodighed - en styrke i processen

Frem for at elever til stadighed testes pa rigtige og forkerte opgavelgsninger, arbejder eleverne her med fokus pé, at det at
fejle kan fremme processen. Eleverne tester deres egne idéer og bruger feedback som braendstof til videreudvikling af
deres egne ideer. Eleverne skal ikke blot “turde” at fejle, men se det som en vigtig del i udvikling af prototyper.

Du finder bade de lzererhenvendte og elevhenvendte ressourcer i bilagslisten

1.9 Undersggelsespositioner

Det anbefales, at eleverne gennem forlgbene har deres egen digitale portfolio. Man kan ogsa veelge, at et makkerpar deler
digital portfolio.

1.10 Digital portfolio

Det anbefales, at eleverne gennem forlgbene har deres egen digitale portfolio. Man kan ogsa veelge, at et makkerpar deler
digital portfolio.
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Den digitale portfolio kan bade samle de forskellige faglige loops fra leereren i form af kor{e“‘s‘ _al%de opleeg, videoer, link,

indlejrede tips og tricks til de forskellige faser og leeringszoner. Om muligt bygges eIeve’rr&gﬁﬂf?lﬁ%@%ﬁ{mﬁlﬁorlc)bet,
o . o . . ) kolen

sd eleverne hele tiden kan géa ind og se, hvad der arbejdes med, og hvor de er i forlgbet.

| faget teknologiforstaelse er det en vigtig kompetence at kunne reflektere over egne undersggende og reflekterende

processer og kvalificerede til- og fravalg i forlgbets forskellige processer og leeringszoner. En sadan reflekteret tilgang til

design- og programmeringsprocesserne kan understgttes gennem arbejde med en logbog og digital portefglje, hvor

eleverne Igbende indsamler data fra processerne (lyd, billeder og video) og undervejs kort indtaler, hvad de har lavet, hvilke

valg de har truffet, hvorfor de har truffet dem og hvad det ggr ved deres designproces (introspektion).

1 folke

Den digitale portfolio kan eksempelvis bygges op omkring en skabelon i BookCreator med kapitler for hver aktivitet/fase,
og hvor der er tomme felter med overskrifter, hvor elevernes proces- og produktelementer kan sette ind. Den digitale
portfolio bliver dermed 0gsa en ressource, som kan stilladsere eleverne, ndr de er ude og undersgge i verden, og hvor de
Igbende kan indsamle fund i form af billeder og film til deres forlgb.

Laereren kan undervejs stgtte elevers korte, formative lyd- og billedevalueringer og opsamlinger ved at seette fokus pé
noget seaerligt i forlgbet. Eller det kan tage udgangspunkt i vurderingskriterier formuleret af eleverne sammen med leereren.
Eksempelvis hvis fokus er pa at arbejde i makerspace som et sted hvor der arbejdes open source, hvor videndeling og
inspiration til hinandens ideer er i fokus, kan det vaere dette eleverne skal forholde sig til i deres digitale portfolio:

m Hvad har vi lavet i dag?

m Hvor har vi faet vores ideer fra?

m Hvordan har vi brugt ideen?

m Hvad gjorde det ved vores egen ide? osv.

Dermed understgttes eleverne i deres metarefleksioner over egne processer og understgttes i en fgrste anvendelse af
fagets sprog og begreber.

Det anbefales at bruge BookCreator som kan tilgdes via Skoletube. Ellers tag udgangspunkt i de multimodale vaerktgjer, der
bruges i indskolingen pa skole.
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' l**l Teknologiforstaelse
" @  ifolkeskolen

2. Bilag / ressourcer

Folgende er en samling af de ressourcer som bliver brugt i 1. og 2. klasses prototyperne “robotterne kommer - eller er de
her allerede”, "Hvem spiller vi for" samt "Vores fremtidsby”.

Mange af ressourcerne er generiske og bruges til opbygge kulture og arbejdsfzellesskaber, men enkelte er designet
specifikt til enkelte forlgb.

Bilag 2.1: FCL Leering zoner: Kan bruges som inspiration til eget fokus pa leeringszonetankegangen.

Bilag 2.2 til 2.6: Pitch & Feedback: Brikker samt plakater der er henvendt til arbejdet omkring feedback og pitch.

Bilag 2.7, 2.8: Unders@gelsespositioner til eleverne, 2.7 omhandler generel undersggelse og 2.8 er tilpasset arbejdet med
"Sploder”

Bilag 2.9: Use - modify - Create, vores danske oversattelse af "hvem er det” modellen som er en anden made at arbejde
med Break, Remake, Make perspektiverne fra Breakerspace tankegangen.

Bilag 2.10, 2.11: Elevspgrgeguide til brugsstudier til forlgbene "Computerspil, hvem spiller vi for” samt "Vores digitale
fremtidsby”.

Bilag 2.12: Idégenereringskort til udvikling af gode idéer til forlebet omkring "Vores digitale fremtidsby”.

NB: De mere elevorienteret arbejdskort kan findes pa www.tekforsgget.dk under Forlgb = selvstendigt fag.
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2.1 FCL Laringszoner ‘

Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen

FEEDBACK

PRASENTATION
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Classroom Lab.dk
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2.2 PItChplakat d [ Teknologiforstaelse
@  Ieleskolen

IDE
Hvad handler
det om?

HVAD er

svaert/
udfordring?

AFPRAVNING
Hvordan kan
det afprgves?

KOBENHAVNS LARE M Ak VIA University
ooooooooooo H P \ MIDDEL \ N ol ui:n \ RAMBGLL
H@JSKOLE ODK A -I 2



2.3 Feedbackplakat ‘@nglogifmstéelse
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2.4 Feedbackbrikker XX Teknologiforstielse

i folkeskolen
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2.5 Modtag feedback
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Teknologiforstdelse

At tage imod feedback

Vis og forklar

Lyt oQ overvej
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2.6 Pitch og feedback pladsen { ( Telnologiforstaelse
Y i folkeskolen
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oys ‘ Teknologiforstdelse
2.7 Undersggelsespositioner ® ifmkes,fofen
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2.8 Undersggelsespositioner - malrettet "Computerspil, @lﬁ&ﬂsﬁ%"

@  ifolkeskolen
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- Ga pa « Gaidybden
opdagelse « Afprov og

 Fa et overblik undersgg

* Undersgg alle « eksperimenter
kroge

Opdageren £*

4 )\ 4 )

* Find pa nye ting * Lav beskeder

* Brug * Forteel historier
kontakterne . Brug figurer

 Bruge linklinjer

Opfinderen
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2.9 Use - M0dify - Create ‘ Teknologiforstaelse
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2.10 Spergeguide - Brugsstudier: "Hvilke spil spiller vi - i o sTiue
Hvad spiller du/1? @  ifolkeskolen

Hvor tit?

Hvorfor?
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HELD Dygtighed
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2.11 Sporgeguide - Brugsstudier:” Hvem bruger vores by nh&&s@aﬁs!’r“g
for?” @  ifolkeskolen

Hvad brugerdu _____________til?
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2.12 Idékort

[ Teknologiforstaelse

Idékort N

Beskriv jeres idé:

Tegn idéen:

Saet ét kryds:
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2.13 Begrebskort {
®

Teknologiforstaelse
i folkeskolen

Brugere

*Hvem er den lavet til?
*Hvem bruger den?
*Hvem er den til?

Funktionalitet

*Hvad skal den bruges til?
*Hvad kan den bruges til?
*Hvad er den til?

Konsekvenser

*Hvorfor er den her?
*Hvor kommer den fra?
*Hvad gar den?

Gode ideer

+Hvad kan den ogsa bruges til?
*Hvordan kan den blive bedre?
*Hvad mangler den?
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2.14 Narrative temakort {

Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen
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‘ Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen
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‘ Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen
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‘@nulugifurstéelse

@  ifolkeskolen
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