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Version 2

Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at praecisere mal,
rammer og aktiviteter. Der er ikke @ndret fundamentalt ved forlgbet, sa materialer, som er
udviklet til den konkrete undervisning pa skolerne pa baggrund af den fgrste version af forlgbet,
vil stadigt kunne anvendes.
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1. Forlobsbeskrivelse

1.1.1 Feelles introduktion til tre forlgb i efteraret i 5. klasse: Kunst, apps og hiemmesider

Et overordnet tema for de tre forlgb:

Efterdrets forlgb til 5. klasse er bygget op af tre mindre forlgh, som alle overordnet arbejder med temaerne:
Mennesker, maskiner: magt og samarbejde.

Teknologien har vaeret menneskets hjeelpemiddel og slave i drhundreder, men naermer vi os en tid, hvor
maskinerne bliver vores ligemaend, og hvor meget styrer vi egentlig selv teknologien?

| de tre undervisningsforlgb arbejder eleverne med komplekse spgrgsmal om mulighederne for
menneskets samarbejde med maskinen - eller teknologierne - i forhold til:
Forlgb 1: kunst og menneskers brug af teknologi i kunstnerisk produktion og processer
Forlgh 2: udarbejdelse af skitser til design for apps til gavn for andres konkret formulerede
problemstillinger i hverdagen, (hvordan skabes design til gavn for mennesker?)
. Forlgb 3: i forstéelser, afkodning og design af hjemmesider pa nettet.

De tre didaktiske forlgb rammesaetter dermed tre méder at arbejde med temaet pé; om det er mennesker
eller maskiner, der har magten? Eleverne arbejder i faellesskab sig hen mod en stgrre og mere stabil
forstaelse at kompleksiteten af, at teknologier og maskiner i dag fylder meget i vores hverdag, og maske
ogsa til tider fylder for meget ift. hvem der har kontrollen?

Sammenhangen mellem de tre forlgh:

| det farste forlgb eksperimenterer eleverne med kunst og algoritmer og har primeert fokus pa
computationel tankegang og konstruktion af digitale artefakter ved hjeelp af programmering. Inden for de
eestetiske domaener arbejdes der, som i alle andre domaener, med de nye muligheder, som det
computationelle giver i skabelsen af blandt andet musik, billedkunst og litteratur. Eleverne arbejde med to
centrale elementer, som de bygger videre pa i de efterfglgende forlgb. For det fgrste arbejder de med
deres forstdelse af, hvad en algoritme er, og hvordan de kan formes. For det andet arbejder eleverne med,
hvordan det aestetiske har betydning for udvikling af digitale artefakter.

Det andet forlgb fokuserer pa designprocesser i forbindelse med udformning af apps.

Her afprover eleverne og arbejder sig igennem en model for designforlgb. Eleverne skal arbejde med at
finde lgsninger pa konkrete problemer gennem inddragelse af teknologi, s& denne bidrager til, men i lige s&
hgj grad ogsa pavirker pa lgsningen. | dette forlgb inddrages forstaelsen af astetik og kunst fra det forste
forlgb, i en videre forstaelse af sammenkobling af funktionalitet og udformning. Dette spiller ind i temaet
om Mennesker, maskiner: magt og samarbejde gennem en forstaelse af intentionalitet i design og
designprocessen, nar en teknologi skal tilpasse specifikke malgrupper.
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Det tredje forlgh fokuserer p& hjemmesiders struktur og virkning. Her arbejders med hjemmesider ud fra to
perspektiver, bade “udefra” og “indefra’, og i den sammenhang fokuseres der pa datastrukturer og
modellering af data. Eleverne skal manipulere med hjemmesider samt lave deres egen hjemmeside i en
opsat skabelon. Arbejdsformen er kendetegnet af, at eleverne skal arbejde med at remixe “koder”, som
bestemmer, hvordan resten af hjemmesiden virker. Dette forlgb bygger videre pa forste forlgbs forstaelse
af algoritmer og andet forlgbs undervisning i intentioner i design

Selvom de tre didaktiske forlgb alle kan perspektiveres til ovenstdende feelles tema Mennesker, maskiner:
magt og samarbejde, kan de ogsa fint fungere som tre individuelle forlgb, da de har hvert deres fokus og
bruger forskellige teknologier.

1.1 Beskrivelse

Dette forlgb handler om design og designprocesser. Det digitale artefakt, som eleverne ender med at have
produceret, er en app, der bidrager til en Igsning af en bestemt problemstilling. Det er dog vigtigt at
bemeerke, at i dette forlgb, som ligger pd mellemtrinnet, skal man ikke forvente eller stille eleverne i udsigt,
at de far lavet en helt feerdig og fungerende app - selvfglgelig. Det centrale i forlgbet er, at eleverne far
indsigt i en designproces i alle dens faser og at de gentagende gange far bevaeget sig ind og ud af
designprocesserne gennem forskellige refleksionsloops. Nedenfor er forlgbet beskrevet, som om det er
lineaert fremadskridende. Det begr det ikke veere i virkelighedens afvikling i klassen. Det er vigtigt, at
eleverne fér lov at ga frem og tilbage i designfaserne, for sddan ger "rigtige designere”.

Neerveerende forlgb tager udgangspunkt i lversen, Dindler og Smith (2019). En designtilgang til
teknologiforstaelse. For en grundigere indsigt i designfaserne anbefales det, at leereren selv laeser bogen.

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del, en mere
undersggende/eksperimenterende del og en outro-del med opsamlinger og evalueringer, se figur 1.
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Figur 1: Forlgbsmodel for prototyperne
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At have viden om design og designprocesser kan bidrage til elevers muligheder for bedre at forsta
teknologi og teknologien rolle i menneskers feellesskaber og samfund. | dette designforlgh leegges vaegten
pd, at elever skal designe en app som kan vaere (en del af) et svar p& en konkret men overordnet set
kompleks problemstilling, og som bidrager med meningsfulde Igsninger for brugeren. Brugerperspektivet
udfoldes bade i undersggelsesfasen og i argumentationsfasen, hvor relevante mennesker hhv. interviewes
og giver respons pa det endelige design. Hensigten er sdledes, at eleverne gennem designprocesserne pa
forskellig vis seetter sig i andres sted og skaber digitale artefakter til gavn for mennesker og feellesskab.
Forlgbet bruger temaet velfeerdsteknologi til ensomme aldre som eksempel, men det er muligt ogsa at
anvende processen i relation til andre tematikker.

Produkt

Med udgangspunkt i en designmodel og gennem en designcyklus ender eleverne med at have designet (et
delelement i) en app, som har til hensigt at bidrage med en (del af en) Igsning pa en konkret
problemstilling.
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1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed

Hele forlgbet er estimeret til en varighed pa ca. 15 lektioner a 45 minutters varighed. Da eleverne skal
igennem en hel designproces, kan forlgbet forleenges meget. Forlgbet her er forholdsvis stramt tilrettelagt,
og gnskes der mere fordybelse i de enkelte faser, kan hver enkelt af disse forleenges bade tidsmaessigt og
gennem inklusion af yderligere aktiviteter.

1.2.2 Materialer
Eleverne skal bruge mobiltelefoner og computere gennem iseer sidste del af forlgbet.
Ressourcer til forlgbet ses her samt pa www.tekforsgget.dk/forlob.
e Tilintrofasen:
o "1:Hvad er design?”
o "2:Designfaser - en introduktion”
e Til designudfordringsfasen:
o "3:Designudfordringen”
o "4 Elevark - hvad handler jeres design om?”
e Tilunders@gelsesfasen:
o "5 Undersggelsesfasen”
e Tilideudviklingsfasen:
o "6:ldeudvikling”
e Til konstruktionsfasen:
o "7:Konstruktionsfasen”

1.2.3 Lokaler
Der kan arbejdes i klasselokalet, men gruppelokaler eller -faciliteter vil gavne aktiviteterne i hgj grad.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktorer
Der kan pa forhand treeffes aftaler om mulighed for interviews af de relevante personer. Hvis der fx laeegges

op til, at der skal veere fokus pa gamle menneske, er det en fordel at have en kontakt til et plejehjem pa
forhand.

1.2.5 Tvaerfaglighed
Ikke relevant
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2. Mal og faglige begreber
Der arbejdes med kompetenceomradet Design og designprocesser, og det fokuserer pa
kompetenceomradet: Eleven kan skabe digitale artefakter med digitale teknologier og gennemfare iterative
designprocesser, der lgser komplekse problemstillinger relevante for individ og feellesskab. Der arbejdes
med alle videns- og feerdighedsomrdder: Rammeseettelse, idegenerering, konstruktion, argumentation og
introspektion.

Desuden arbejdes der med, at Eleven kan, med udgangspunkt i viden om digitale teknologiers sprog og
principper, handle med overblik med digitale teknologier i konkrete situationer. Her fokuseres pa videns- og
feerdighedsomradet programmering.

KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL DESIGN 0G TEKNOLOGISK HANDLEEVNE
DESIGNPROCESSER
Kompetencemal Eleven kan skabe digitale artefakter med Eleven kan, med udgangspunkt i viden
(efter 6. klassetrin) digitale teknologier og gennemfgre iterative om digitale teknologiers sprog og
designprocesser, der Igser komplekse principper, handle med overblik med
problemstillinger, relevante for individ og digitale teknologier i konkrete situationer
feellesskab
Feerdigheds- og vidensmal Rammesaettelse Programmering
(efter 6. klassetrin) = FEleven kan skelne mellem komplekse og = FEleven kan beskrive, tilrette og
ikke-komplekse problemfelter og udfgre konstruere programmer i
relevante handlinger for at undersgge blokbaserede
dette programmeringssprog samt
= Eleven har viden om forskellige typer af foretage systematisk afprgvning og
problemfelter og teknikker til indsamling fejlretning af egne og andres
af empirisk data, der er relevant for et programmer
problemfelt m FEleven har viden om konstruktioner i
Idegenerering blokbaserede programmeringssprog
= FEleven kan anvende og argumentere for og teknikker til systematisk
idegenererings og konstruktion, fejlfinding og fejlretning
eksternaliseringsteknikker for en konkret af programmer

problemstilling

= Eleven har viden om forholdet mellem
idegenererings- og
eksternaliseringsteknikker for konkrete
problemstillinger

Konstruktion

= Fleven kan med digitale teknologier
konstruere artefakter, som udtrykker en
ide, og kan reflektere over artefaktets
anvendelse

= FEleven har viden om konstruktion af
artefakter og om digitale teknologiers
anvendelsesmuligheder
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KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL DESIGN 0G TEKNOLOGISK HANDLEEVNE
DESIGNPROCESSER

Argumentation og introspektion

m Eleven kan argumentere for sammenhange
mellem rammesaetning, idegenerering og
konstruktion og kan forholde sig til egen
designkompetence

m Eleven har viden om fagtermer for
argumentation om designprocesser og for
egen designkompetence

Konkretiserede leeringsmal

m Eleverne kan formulere en problemstilling pa baggrund af en brugerundersggelse

m Eleverne kan skabe en app mock-up med et bruger-fokuseret design

m Eleverne kan, gennem forstaelse for apps’ muligheder og begraensninger og brugernes behov, designe
0g programmerer en app som designlgsning.

m Eleverne kan praesentere og argumentere for sine designvalg

3. Forlgbsnaer del

| dette femteklasses-forlgb skal klassen forestille sig, at de er designere, der skal designe en app, som skal
lgse en seerlig udfordring som en seerlig brugergruppe har. De skal blandt andet lave brugerundersggelse,
formulere problem, designe Igsninger, og de skal Igbende teste med hinanden og med slutbrugeren til
sidst.

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

Forste blok (4 lektioner) introducerer designbegrebet og relaterede faglige designbegreber, som prototype,
slutbruger, design-kontekst, brugerundersggelse m.fl. Andre indholdsomrader bergres ogsa, men fokus
ligger pa designprocesser. Blokken introducerer desuden til AppLab, som er den teknologi, vi anbefaler at
bruge i dette forlgb. Hvis man som lzarer er bedre kendt med andre programmer til app-udvikling, s& gar
man bare videre med det. Til sidst i fgrste blok arbejdes der med Use-modify-create-tilgang til forbedring
eller videreudvikling af en simpel app, som nok kunne have brug for et redesign af 5. klasses designere.

3.1.1 Varighed
Estimeret til 4 lektioner a 45 minutter

3.1.2 Problemfelt

Forlgbet beskaftiger sig med design som begreb og lader eleverne reflektere over deres umiddelbare
forstdelser af designbegrebet og designprocesser samt skabe feelles forstaelse af samme. Der arbejdes
séledes i dette forlgh videre med det komplekse problem, som guider alle tre forlgh: Hvilken rolle og
hvilken magt har og tager maskiner og teknologier i samarbejdet med mennesker, nar de skaber kunst,
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designer Igsninger i apps og hjemmesider? Hvilke fordele og hvilke begreensninger bidrager teknologien
med?

3.1.3 Problemstilling

Konkret fokuseres der i dette forlgb pa: Hvad er design for noget, og hvordan arbejder designere og elever
med design og designprocesser, sa det bliver til gavn for andre mennesker? Klassen skal altsa vaelge en
eller flere konkrete malgrupper for deres apps, og pa den baggrund udarbejde en konkret problemstilling. |
dette forlgb arbejdes med eksemplet ensomme eeldre. Her kunne en konkret problemstilling vaere: Hvordan
kan man gennem udvikling af en app styrke ensomme eldres sociale relationer til andre?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:

Eleverne skal arbejde sig igennem en designmodel og ende med at konstruere en app som svarer pa en
konkret udfordring, som en seerlig gruppe mennesker har. Det er vigtigt, at leereren satter en ramme for
elevernes valg af problemstilling, sa man i klassen har mulighed for at dykke ned i noget udvalgt materiale,
som kan give eleverne viden om den malgruppe. Her i forlgbet er der saledes materiale, som kan give
eleverne en introduktion til udfordringer for ensomme eldre, hvilket eleverne kan bruge til at konkretisere
egne problemstillinger om det emne. Det kan ogséa veere, at der allerede har veeret arbejdet med et emne |
klassen, som det giver mening at arbejde videre med. Alternativt kan man arbejde med malgrupper, som
eleverne har adgang til i hverdagen, det kunne veere andre elever, leerere eller elevernes foreeldre.

3.1.5 Faglige loops
e Introduktion og refleksion over design som fagbegreb
e Video med designeres rad til godt velfeerdsteknologisk design
e Diskussion af designernes rad
e Introduktion til AppLab og gvelser med programmet https://studio.code.org/s/applab-intro/
e Refleksion og loghogsskrivning

3.1.6 Lererhenvendte ressourcer:

e Der kan tages udgangspunkt i PowerPointen “1. Design” igennem de fire lektioner. Den indeholder
billeder, spargsmal, link til videoen og opgaver (samt forslag til svar til lzereren i Noter). Desuden
indeholder den fgrste gvelse til AppLab. Den kan naturligvis andres, som man som laerer selv
gnsker det.

e Som leerer skal du veaere opmaerksom pa, at App Lab kraever en seerlig opsatning, nar eleverne
under 13 skal have adgang. Eleverne skal have adgang gennem en laererprofil.

e Videoen ligger her: https://www.teknologisk.dk/ydelser/fem-gode-raad-saadan-taenker-du-design-
ind-i-udviklingen-af-velfaerdsteknologi/39590 Den varer 2 minutter og er pa dansk. Her giver en
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reekke designere gode rad til godt design. Videoen handler altsd om designere, som skaber
artefakter til bl.a. handicappede mennesker.

e Forste gvelse til design i AppLab ligger ligeledes pa hjemmesiden: "8. Sandhed eller konsekvens”
o Leererforberedelse: Se intro til AppLab: https://studio.code.org/s/applab-intro/stage/1/puzzle/1
e Ekstra materiale til leereren: "9. Farver i ApplLab”

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

Gennem de naeste lektioner bevaeger eleverne sig igennem en designprocesmodel. Det betyder, at man
som leerer skal have fokus pd, hvor klassen er henne i designforlgbet, s& de ikke haster til
konstruktionsfasen fx, hvilken de kan veere tilbgjelige til, hvis de synes, programmeringsdelen er det
sjoveste. Her er det ogsd nemmest at se resultaterne, men produkterne bliver bedre, hvis man grundigt
udvikler, videreudvikler, italesatter, maske forkaster og udvikler en anden ide. | alle faserne hjaelper og
stptter man som leerer eleverne gennem feedback og opfordrer og faciliterer desuden, at elevgrupperne
giver hinanden hjeelp og feedback.

Modellen er tegnet som en cirkel. Dette er godt at huske, iseer ndr forlgbet nedenfor af hensyn til
overskueligheden er opbygget linesert. Laereren bgr derfor veere &ben for, at eleverne kan g frem og
tilbage mellem faserne, men samtidig understgtte eleverne, sa de er klar over fasetaenkningen, og at der
arbejdes i alle dele af modellen.

Designforlgbet lader meget vaere op til leererens egne didaktiske valg, s& de vedlagte PowerPoints kan
fplges, @ndres, udvides og justeres, som det passer til ens klasse.

IPEUDVIKLING

Figur 2 Designprocesmodellen. Fra Iversen, Dindler og Smith, 2019, s.44

UDFORDRING

ARGUMENTAT|ON

3.2.1 Varighed
Estimeret 11 lektioner a 45 minutter
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3.2.2 Konkret(e) udfordring(er)

Eleverne udveelger sammen med leereren, hvilke konkrete men komplekse designudfordringer, de vil
arbejde med. Det kan anbefales at tage udgangspunkt i problemstillingen om ensomhed blandt gamle og
disses manglende sociale relationer til andre mennesker. Denne problemstilling kan naturligvis &endres til
andre kontekster fx blandt bgrn eller unge, eller den kan bredes ud, s& den handler mere generelt om
styrkelse af sociale relationer til andre mennesker ved at tage udgangspunkt i en app.

3.2.3 Faglige loops

5. lektion: Designudfordring.

= Plenum:
o Opsamling pé og diskussion af begreberne simple og komplekse
problemer

o Video om gammel ensom mand péa plejehjem som eksempel pd
komplekst problem https://youtu.be/7TCY4j2ki5w

o Tag udgangspunkt i en allerede kendt app (fx Snapchat, Facebook,
MobilePay, Netbank) og diskuter: Hvilken problemstilling Igser den
konkrete app? Hvordan klarede man sig fgr den kunne hentes i
AppStore/GooglePlay?

o Slutevt. af med en vanskeligere diskussion af eksempler pa komplekse
problemer, som kan Igses gennem design.

= Grupper:
o Udveelgelse og diskussion af egen problemstilling

Ressourcer: Elevark til hjeelp i grupperne “4. Hvad handler jeres designudfordring om” og ressource 3.
Designudfordring” til udveelgelse af udfordring/@nskescenarie ligger her.

6. lektion: Undersggelse
e  Grupper:
o Udveelgelse af brugere til interview
o formulering af spgrgsmal
o afholdelse af interview og
o gennemlytning af svar

Ressourcer: PowerPoint med forslag til spgrgsmal til eleverne: 5. Undersggelse”.
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7.-8. lektion: Ideudvikling
Grupper:
Skriv ideer til designlgsninger ned
@velse til inspiration til kreative ideer
Formidling af ideer og feedback fra elever og laerer
Konvergent teenkning: Udveelg den bedste ide til design

O O O O

Ressourcer: Forslag til aktiviteter, spgrgsmal og struktur ses her. “6. Ideudvikling”. Laereren veelger og
tilpasser naturligvis selv alt athaengig af klassens interesser og faglige niveau.

9. lektion: Praesentation af designideer og feedback-loops.

o Plenum, grupper i par eller matrixgrupper. Laereren vurderer format og
feedback-kriterier. Her kan man med fordel inddrage aestetiske
overvejelser, som blev diskuteret med eleverne i forbindelse med det
fgrste forlgb om kunst.

10.-13. lektion: Konstruktion
Plenum:
o Prasentation af eksternalisering formater og begreber: skitse, mockup,
prototype og produkt

Grupper:

o Design af mockup og prototype

o Afprgvninger og feedback

o /Zndringer

o Design af (evt. kun udvalgt element af) produkt i AppLab

Ressourcer: Intro til eksternalisering af design samt forslag til gvelser ses her. "7. Konstruktionsfase”

Alt afhaengigt af leererens vurdering, elevgruppens faglige niveau og hvordan lektionerne er lagt pa skolen
(fx i hele eller halve dag, dobbelt- eller enkeltlektioner) kan lektionerne udvides eller slds sammen. Vi
anbefaler, at designforlgbet afvikles s samlet som muligt, sa sterst mulig fordybelse og de enkelte
gruppers maske forskellige tempi kan understgttes.

3.2.4 Feedbackloops

| alle lektionsblokke (undtagen en enkelt) arbejdes der med feedback-loops. Det er vigtigt, at der i
feedbackloops bdde arbejdes med feedback til produkterne og til processerne. Ligeledes bgr der arbejdes

KOBENHAVNS LARE
PROFESSIONS MIDDEL
H@JSKOLE ODK

= ugn | §


https://www.dropbox.com/s/7c421qq526fi4kx/ideudvikling.pptx?dl=0
https://www.dropbox.com/s/7y2sx3lmqw0u5uk/Konstruktionsfase.pptx?dl=0

16 4 \
L OC 20 Teknologiforstdelse

" i folkeskolen

med at feedback ikke bare bliver kritik, men bliver en del af en feelles nysgerrighed blandt eleverne.
Eleverne kan med fordel give feedback i tre trin:

1. Ros - fortael noget som er godt ved det nuveerende produkt, som gruppen har udarbejdet

2. Spargsmal — Stil et spgrgsmal til, hvorfor eller hvordan gruppen er naet frem til produktet

3. Forslag — Giv et forslag til noget gruppen kan arbejde videre med

| Designudfordringslektionen er det laereren, der vurderer elevernes problemstillinger. Denne lektion

foregdr dels i plenum, dels i grupper, hvor lzereren faciliterer og vejleder.

Undersg@gelsesfasen foregar on location forskellige steder. Her laegges ingen feedback-loops ind.
7.-8. lektion: Ideudvikling: Eleverne udvikler ideer stgttet af laererens feedback-loops.

9. lektion: Praesentation og feedback-loops fra eleverne i klassen.

10.-13. lektion: Konstruktion: Her bygges det i designet udvalgte element, som kan programmeres.
Gennem den 4 lektioner lange blok, indlaegger laereren loops, sd der fremlaegges i klassen og gives respons
hvis/nar det skgnnes ngdvendigt.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

| den sidste fase praesenterer og argumenterer eleverne for deres app-designs, de far feedback fra
kammerater og evt. brugere, og de reflekterer (og dokumenterer) afslutningsvis over processen i logbog.

3.3.1 Varighed
Estimeret 2 lektioner a 45 minutter

3.3.2 Fremlaggelse og introspektion
14.-15. lektion: Argumentation og refleksion.

o Eleverne fremlaegger designudfordring, designproces og app-designet for
klassen og evt. for slutbrugeren (som blev interviewet i
undersggelsesfasen).

o Feedback vurderer positive kvaliteter ved app’en, og det der ville kunne
forbedres i et redesign.

o Logbggerne om designprocessen afsluttes. Der reflekteres over proces,
produkt samt over leeringsudbytte.
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4. Perspektivering

4.1 Evaluering

Leereren er aktiv og vejledende gennem hele forlgbet. Han/hun har derfor mulighed for at foretage Igbende
formativ evaluering af de enkelte gruppers arbejde. Som beskrevet, sa er det centralt at lzereren holder
eleverne fast i de enkelte faser i designprocessen, sa der bliver mulighed for at reflektere over bade proces
og produkter fra hver fase. Feedbackloops spiller her en vigtig rolle i at fastholde denne refleksion og sikre,
at eleverne ikke bare skynder sig videre til naeste fase. Undervejs dokumenteres produkterne fra hver fasei
logbogen, ligesom logbogen indeholder de refleksioner, som skabes gennem feedbackloops. P& den made
sikres en lpbende formativ evaluering, som til sidst kan veere genstand for en samlet evaluering af
forlgbet.

4.2 Progression

Forlgbet bygger videre pa designforlgbet i 4. klasse, hvor det skulle designes lege. Naervaerende forlgb
fplger en mere stram struktur og leder eleverne gennem klassiske designfaser.

4.3 Differentieringsmuligheder

Forlgbet foregar hovedsageligt i grupper, som selv veelger problemstilling, brugergruppe, designlgsning
osv. Leereren kan derfor lade nogle grupper fordybe sig mere i enkeltfaser alt efter interesse og fagligt
niveau. Forlgbet laegger op til en vekslen mellem plenum og gruppe aktiviteter med henblik pa bade at
kunne lade eleverne arbejde i egne tempi men ogsa i gentagne loops fglges og felge med i de gvrige
gruppers arbejde.
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