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Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at preecisere mal, rammer og
aktiviteter. Der er ikke aendret fundamentalt ved forlgbet, s& 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 Forlgbsbeskrivelse

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne, der udvikles i regi af forsggsprogrammet (se
figur 1). Forlgbet rummer forskellige faglige loops og feedback loops. Konkret har forlgbet i introfasen fokus pa
elevernes forforstaelse og kompetencer. | denne fase introduceres forlgbets narrativ, og eleverne arbejder
efterfplgende med en indsneevring af det komplekse problemfelt: "Vores digitale fremtidsby - hvordan skaber vi et
bedre og sjovere lokalsamfund for andre?”. Eleverne skal sledes formulere egne problemstillinger samt arbejde
med analyser af artefakter. Derudover isceneseettes elevernes arbejde med brugsstudier. | udfordrings- og
konstruktionsfasen arbejder eleverne legende, skabende og eksperimenterende med micro:bits og preedefinerede
kodeeksempler, som de kan undersgge og fa ideer ud fra. Derefter vaelger eleverne det (re-)design af idéen, de vil
arbejde videre med. Endvidere arbejder de med at konstruere deres digitale designs. | outrofasen er blikket rettet
mod elevernes nye forstdelse og kompetencer. Her arbejder eleverne med at arrangere deres byinstallationer
samt at isceneseette deres digitale designlgsninger. De arbejder desuden med introspektion og et
releaseparty/lokal happening for lokalsamfundet, hvor de far mulighed for at praesentere, observere og
argumentere for deres (re-)designlgsninger og designprocesser.

Figur 1: Forlpbsmodel for prototyperne
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1.1 Varighed

Forlgbet er rammesat til 40 x 45 minutters lektioner.
Det kan bade gennemfgres ved 2 lektioner pr. uge, eller man kan veelge at samle timerne til mere intense forlgb.
Forlgbet er bygget op over 3 faser. | vejledningen er der beskrevet et vejledende lektionstal for de enkelte faser.

1.2 Resumé og progression: Vores digitale fremtidshy

Verden omkring os digitaliseres - det ses 0gsa i vores byrum. Nationalt og internationalt er der fokus pa at bruge
teknologi som dynamo for aktiviteter og relationer, der kan bidrage til endret adfaerd og nye sociale mgnstre i
byen. | dette forlgb skal eleverne bruge deres digitale forestillingsevne og fantasi, nar de skal medudvikle den
verden, de lever i. De skal arbejde med digitale redesign af deres lokalmiljg og udvikling af bedre, sjovere og
fantasifulde lokale byrum. Derigennem fér bgrnene en stemme og handlekraft i det offentlige rum.

| dette forlgb skal eleverne konstruere digitale artefakter for at skabe positive forandringer i deres lokalmiljg.
Eleverne skal séledes arbejde med fglgende problemfelt, “Vores digitale fremtidsby - hvordan skaber vi et bedre
0g sjovere lokalsamfund for andre?”, og eleverne skal selv arbejde med at indsnaevre konkrete problemstillinger
med afsat i det lokale byrum og -liv. Gennem en systematisk, iterativ og refleksiv designproces er hensigten, at
eleverne far indsigt i egne kompetencer og muligheder for at deltage, medskabe og forandre i et samfund med
digitalisering.

| forlgbet arbejder eleverne bade kritisk-analytisk og konstruktivt-skabende med teknologiforstéelse. Det kritisk-
analytiske kommer i spil, ndr de fx analyserer byrum, artefakter i byrummet og liv i byrummet, mens det
konstruktivt-skabende kommer i spil, ndr de fx arbejder med at redesigne kode og selv sendrer pé kode og
redesign af byrummet og bylivet med digitale artefakter. Eleverne skal indledningsvist analysere det byrum, de
lever i til hverdag, gennem zoom via Google Maps (3d street view) og evt. rekonstruere sma udsnit af byen som
sma fysiske modeller. | introfasen analyserer eleverne, hvordan de forskellige dele af byrummet fungerer, samt
hvordan byhilledets artefakter ser ud; herunder ogsa hvad de er designet til og med hvilke konsekvenser, samt
hvad der fungerer og ikke fungerer ikke set ud fra et bgrneperspektiv. Men de skal ogsé arbejde med andres
perspektiv. Eleverne skal i denne proces ggre sig erfaringer med at foretage analyser af artefakter og gennemfgre
brugsstudier ude i lokalsamfundet. Dette skal dels ske med henblik pa en konsekvensvurdering af de artefakter,
de undersgger i lokalmiljget, dels for at undersgge reelle behov for og idéer til et redesign af byrummet og bylivet.

Der vil i forlgbet veere fokus pd elevernes sprog om fagligheden i teknologiforstaelse. Dvs. fokus pa fagets
begreber, og hvordan eleverne bruger dem i deres arbejde. Eleverne skal sdledes gennem faglige loops, feedback
og eksperimenter udvikle og argumentere for mindre lokale forandringer. Eleverne skal séledes designe
prototyper til deres klasseby og om muligt ogsa skabe digitale artefakter ude i deres lokalmiljg, som rent faktisk
kommer til at ggre en forskel for nogen. Den primeere digitale teknologi, som eleverne kommer til at arbejde med,
er micro:hits, hvor eleverne far stillet en begraenset maengde simple koder til radighed, som de kan bruge i deres
designs med micro:bitten. Forlgbet indeholder derfor ogsa en proces, hvor eleverne skal arbejde med forskellige
undersggende, kreative og eksperimenterende tilgange i forhold til, hvad der er muligt at ggre og skabe med
teknologien og de udvalgte koder. Herigennem opnar eleverne viden og feerdigheder, som de efterfglgende skal
bruge til at videreudvikle deres egne digitale designs og artefakter til deres udvalgte byrum, gennem en ANVEND-
ZANDRE-SKAB proces.
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Forlgbet afsluttes med et releaseparty, hvor lokalsamfund sdsom borgmester/teknisk forvaltning, skoleleder og
lokalavis kan inviteres, og hvor der skal klippes den rgde snor/ledning over. Eleverne far her mulighed for at
argumentere for deres (re-)designvalg og synligggre deres (re-)design-processer.

Forlgbet tager udgangspunkt i “Guide for det Innovative klasselokale og didaktisk mindset indskoling”. Dette er en
guide til indretning af det innovative klasselokale, der bade inkluderer rad til indretning, iscenesaettelse af
laeringszoner samt guidelines til de forskellige zoner méalrettet eleverne i form af gode rad til idegenerering, pitch
af ideer og prototyper, peer feedback etc. Guiden understgtter arbejdet med forskellige designprocesser i
undervisningen.

Elevernes argumentation, refleksion, analyser af byrum og -liv, og praesentation af (re-)design-processer og (re-
)designvalg er centralt i forlgbet. Det vil séledes veere hensigtsmaessigt, at elevernes arbejde, introspektion, og
peer respons stilladseres ved anvendelse af en digital loghog/portfolio. Her kan lzereren Igbende uploade sma
speakede/filmede forklaringer, opgaver, gode rad (faglige loops), og eleverne kan samle dokumentation for deres
processer og produkter og reflektere over disse (jf. feedback loops). Logbogen kan ogsé veere analog alt efter
lokale forhold og muligheder. Se ligeledes beskrivelse i “Guide for Det Innovative klasselokale og didaktisk
mindset indskoling”.

Elevprocesser og -produkter i forlgbet

Eleverne arbejder med forskellige guidede processer (fx brugsstudier, designprocesser), og produkterne i forlgbet
er elevernes (re-)designidéer, de digitale lgsninger og byinstallationer samt (re-)designs af byrummet og -livet
som eleverne skaber. Endvidere er elevernes logbgger/portfolio ogsad vaesentlige produkter i forlgbet.

1.3 Rammer og praktiske forhold

1.3.1 Teknologier i forlgbet

Eleverne skal bruge micro:bits til at lave digitale (re-)designs af udvalgte dele af deres lokalmiljg. Det er oplagt i
dette forlgb, at eleverne far mulighed for at arbejde med andre digitale teknologier. Dette kunne eksempelvis
veere installationer gennem augmented reality (digitalt lag pa byrum), ved hjeelp af green screen og andre
tilgeengelige digitale teknologier, som kan forsteerke deres fortzellinger og designs. Denne forlgbsbeskrivelse
rammeseetter dog kun arbejdet med micro:bits.

| forlpbet anvendes en reekke forskellige materialer og ressourcer.

» Adgang til computere/tablets i introfasen, hvor eleverne skal zoome ind via Google Maps (3D street view)
(Digital) loghog - kan veere analog eller digital i form af en bog i Book Creator (skoletube.dk) eller google
slides

Materialer i Skramloteket til at bygge lokalmiljg i klassen

Skrive- og tegneredskaber plus materialer fra Skramloteket til idegenereringsfaser
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1.3.2 Laerer-og elevressourcer til forlgbet?
Det er angivet under hver fase i forlgbet, hvilke materialer og ressourcer, der skal anvendes i de konkrete
aktiviteter.

Igennem forlgbsbeskrivelsen visualiserer vi de zoner, eleverne kan bevaege sig i, i arbejdet med iterative
processer. Zonerne er inspireret af FCLab.dk's danske fortolkning af zonerne i Future Classroom Lab, European
Schoolnet. Leereren kan laese mere om laeringszonerne i “Guide for det innovative klasselokale og didaktiske
mindset” pa http://www.tekforsgget.dk (se under forlgb, selvsteendigt fag, indskoling). Guiden rummer zonerne
(idégenerering, praesentation af prototype og feedback). Guiden har en raekke visuelt illustrerede plakater/kort,
der kan understgtte eleverne i deres design- og leereprocesser. Guiden indeholder ogsa en plakat med nogle
simple regler for, hvordan eleverne kan give og tage imod feedback. Materialerne kan fx omseettes til laminerede
kort eller méatter, som eleverne kan stgtte sig til undervejs. Ud over de elevrettede ressourcer i guiden, rummer
forlgbet fglgende andre elevrettede ressourcer - heraf er nogle udviklet specielt til dette forlgb, mens andre er
ressourcer, eleverne har mgdt i de andre forlgb udviklet til 1. og 2. klassetrin. Nye materialer, der er udviklet
seerligt til dette forlgh er:

Interviewguide til brugsstudier

Begrebskort - fagbegreber til at analysere artefakter i verden omkring os
Narrative tema kort - med 6 positive temaer eleverne kan arbejde med
Idekort med Feedback barometer - til kompleksitetsmaling

= Use, modify, create plakat pd dansk som nedenstdende
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1.3.2 Elevforudsaetninger

Det er en fordel, at eleverne har veeret igennem forlgbet “Robotterne kommer - eller er de her allerede?” malrettet
1. klassetrin samt “Computerspil — hvem spiller vi for?” malrettet 2. klassetrin. Eleverne har i disse forlgb arbejdet
eksperimenterende og undersggende med robotteknologier og programmering af computerspil. Her har de gjort
sig nogle indledende erkendelser af og udviklet et begyndende fagsprog for, hvordan man kan arbejde med
teknologianalyse, formalsanalyse, brugsstudier, konsekvensvurdering, samt hvordan man samarbejder omkring
design af digitale artefakter, der er udviklet med en intention for gje.

Eleverne har ligeledes gjort sig deres fgrste erfaringer med at arbejde i designprocesser i makkerpar i en open
source-delingskultur, hvor man lader sig inspirere af hinanden og hinandens idéer og hylder de gode idéer. Det er
fortsat vigtigt at opfordre til og hylde et mindset for feellesskabet, og hvor det at arbejde sammen, dele og
videreudvikle pa hinandens idéer bliver sat i fokus. Eleverne skal ligeledes ggre sig erfaringer i kollaborative
arbejdsformer og -leereprocesser, hvor eleverne i grupper af to (makkerpar) samarbejder om at undersage,
konstruere, afprgve og justere samt give og modtage feedback i feellesskaber i iterative processer. Denne gang i
udvikling af deres lokale bymiljg og gennem (re-)design af digitale artefakter.

1.4 Faglige begreber

Folgende er begreber, som eleverne vil komme til at m@de i dette forlgb. | den understdende matrice vil der bade
fremgér leerer-definitioner og elev-definitioner. Elev-definitionerne er skabt for at bedre seette ord pa de begreber
eleverne mader, i et sprog som eleverne bedre kan handtere. Leerer definitionerne kommer fra ordlisten
https://emu.dk/grundskole/teknologiforstaelse/ordliste
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fagligt begreb

Digitale artefakter

Brugsstudier

Digital teknologi

Iterativ design proces

beskrivelse

For leereren: Digitalt artefakt betegner en af mennesket tilvejebragt
genstand, som indeholder et vaesentligt element af digital teknologi. Til
forskel fra betegnelsen digital teknologi, betoner betegnelsen digitalt
artefakt de produktkvaliteter, der er blevet til gennem design og
programmering, hvorved intentionalitet og formal er blevet indlejret i
artefaktet.

For bern: Digitale artefakter er teknologier, der er sat strgm til enten med
kabel eller batteri og hvor en indbygget computer styrer hvordan man
bruger tingen. Tingen er lavet til at kunne bruges til noget af mennesker.
Og det er mennesker der har lavet og designet tingen.

For leereren: Brugsstudier betegner de undersggelser, hvor der
tilvejebringes viden om den specifikke brug af digitale artefakter eller om
den generelle brugspraksis. Brugerstudier vil omfatte indsamling og
analyse af data, der belyser et digitalt artefakts betydning og brug.
Dataindsamlingen vil ofte indbefatte observationer af, hvordan et digitalt
design bruges, samt interviews, der sgger at afdeekke oplevelsen af det
digitale artefakt og dets betydning.

For bern: Hvordan kan man bruge den ting, som vi skal kigge pa? Hvad skal
den bruges til fgrst og fremmest? Hvad skal vi ggre, for at fa gje pd hvad
den kan bruges til?

for lzerere: Digitale teknologier betegner i denne sammenhaeng et
materiale, der har et veesentligt digitalt element. Til forskel fra digitalt
artefakt betegner digital teknologi det potentiale, som det digitale
materiale rummer, i forhold til at kunne indgd i en designproces, hvor
digital teknologi bruges til at udforme et digitalt artefakt. Et
programmeringssprog, en database, et arduinoboard eller en Makey-
Makey er typiske eksempler pa digitale teknologier.

For bern: Digital teknologi er ting eller softwarekode som vi endnu ikke har
taenkt nye tanker om, hvordan vi kan bruge.

For leerere:

Iteration (ift. designprocesser) betyder gentagelse. | digital design og
designprocesser bruges iteration, nar man skal beskrive en designproces,
hvor man gentager aktiviteter, men baserer dem pa en ny viden. Det kunne
for eksempel vaere, nér eleverne pa baggrund af ny viden skaber et nyt
scenarium, eller nar eleverne skaber en ny prototype pa baggrund af input
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Redesign

Computationel
tankegang

Peer feedback
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fra fremtidige brugere. At arbejde iterativt i designprocessen har den
fordel, at sveere beslutninger om det fremtidige digitale artefakt kan
omggres i takt med, at videns maengden opbygges gennem
designprocessen.

For bern: Iterativ betyder at gentage noget flere gange, f.eks., ved at prove
at forbedre noget man udvikler pa ved at udvikle, teste, udvikle og teste
flere gange i traeek. Man er altsa ikke feerdig fgrste gang man prgver at
skabe noget.

for leerere: Redesign omhandler design af en alternativ lgsning pa
baggrund af forudgdende analyser og vurderinger. Redesign rummer
samme aktiviteter som digital design og designprocesser. | redesign
betones dog, at designaktiviteterne er foranlediget af en analyse og
konsekvensvurdering af et eksisterende digitalt artefakt. Ud fra
konsekvensvurderingen initierer eleven en designproces, som har til hensigt
at forandre de utilsigtede konsekvenser ved det eksisterende artefakt.

For bern: nar mennesker har lavet et redskab eller en ting der kan bruges til
noget seerligt, kan man prgve at teenke selv, over hvordan tingen kunne
bruges pa andre mader. Man designer tingen igen eller redesigner den.
Forstil dig hvad en indkgbspose ogséa kan bruges til udover at indeholde
varer fra supermarkedet.

for lzerere: Computationel tankegang er et af teknologiforstdelse som fags
fire kompetenceomréder. Det er en samlet betegnelse for de processer,
som indgar i at modellere et problem, sa det kan behandles effektivt af en
computer. Dette omfatter analyse, modellering og strukturering af data,
datarepraesentationer og dataprocesser. Centrale begreber i den
forbindelse er data, algoritmer, strukturering og modellering.

For bgrn: Nar man skal lave et computerprogram. f.eks., fa en micro:bit til
at vise temperatur i displayet, sa er computationel tankegang at forestille
sig, hvordan man kan programmere micro:bitten. Dvs. at teenke over
hvordan micro:bitten kommer til at vise temperaturen i displayet. Hvad skal
gores forst, hvad skal ggres efter og hvad skal geres sidst. Og hvad er
smartest at ggre for, at micro:bitten ger det, vi gerne vil have den til at
gore. Det kan vaere en god ide at skrive ens tanker ned i et rutediagram for
at holde styr pa de computationelle tanker.

For leerere: At fa feedback fra peer handler om at fa feedback fra
ligestillede - i dette eksempel fra andre elever.

= yen
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For bgrn: Nar man hjalper ens kammerater med at komme videre i deres
proces ved at give dem gode rad, gode ideer, stille gode spgrgsmal og rose
arbejdet.

Divergent og konvergent | for laerere: Divergent teenkning betyder — modsat konvergent teenkning — at

teenkning

udvide og dbne mulighedsrummet og s@ge nye inputs eller ny viden. |
designprocessen beskriver divergens de aktiviteter, hvor der afsgges nye
ideer og forstdelser for dermed at &bne for nye muligheder i forhold til et
design.

Divergens kan for eksempel opnds gennem at inddrage nye brugsstudier
eller ved at sgge ny inspiration i brugskontekst eller gennem overvejelser
om alternative teknologiske muligheder.

Konvergent teenkning betyder — modsat divergent taenkning — at indsnaevre
eller dedikere sine tankeprocesser i en seerlig retning. | designprocessen
omfatter konvergent teenkning de aktiviteter, hvor eleverne fraveelger
mulige lgsninger eller frasorterer designidéer og dermed fokuserer arbejdet
I en seerlig retning.

For bgrn: At teenke divergent betyder at folde ud og abne op - dvs. at man
fgrst lige er begyndt pa at f.eks. fa gode ideer eller prgve at forsta hvad
noget handler om. F.eks. at finde pa s& mange ideer til hvordan man kan
transportere sig hjem fra skole.

Konvergent taenkning betyder at sortere i ens ideer og udveelge nogle fa
gode, som man sa arbejder videre med. F.eks. hvis du skulle vaelge mellem
fire mader at transportere dig pad og kun en métte bruges, hvordan ville du
sd veelge at komme hjem fra skole? Uanset hvad du veelger, har du teenkt
konvergent fordi du kan forklare hvorfor du valgte den lgsning.

Blokprogrammering For leerere: Blokprogrammering er visuelle byggeklodser til programmering

Blokkene saettes sammen, sé de tilsammen udfgrer et gnsket
handlingsforlgb.

For bgrn: Nar du i makecode til micro:bit eller scratch traekker smé blokke
ind i dit program, sa du kan fa micro:bitten til at virke eller dine sprites til at
fungere i scratch.
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Et komplekst
problemfelt

Intention - i forhold til
design

Intentionalitet

For lzerere: Komplekse problemstillinger betegner en seerlig kategori af
problemfelter, der ikke kan beskrives entydigt, og hvortil der ikke kan
skabes en entydig rigtig l@sning. Komplekse problemer er ofte kendetegnet
ved mangelfulde eller modsatrettede informationer, som ge@r det sveert at
forstd problemets omfang og format. Dermed kan komplekse problemer
give sig udtryk i et dilemma. Eksempler pa nyere komplekse problemer
kunne veere global migration, bgrns skaermtid, god opdragelse, global
opvarmning eller ulandsbistand.

Et komplekst problem kendetegnes ved den méade, vi arbejder med dets
lpsning. Problemet rammeseettes i én og samme proces, som vi finder
dets mulige Igsning(er). Det kraever, at man iterativt arbejder med at
rammesaette, undersgge og idéudvikle og gradvist naerme sig en
problemstilling, der kan ggres til genstand for en mulig I@sning.

For bern: Et komplekst problem handler om at prgve at finde ud af noget,
man endnu ikke kan endnu, eller har prgvet eller teenkt over. F.eks.

Hvis du ikke har prgvet at lave forleens salto pd en trampolin, hvad ville du
sé gore for at leere det? Hvad ville det kreeve at dig og hvilken hjeelp fra
andre ville du have brug for? Problemet er komplekst fordi Igsningen ikke
kun er en ting, men kan vaere forskellige ting. Og dine kammeraters lgsning
ville sikkert veere anderledes end din.

For leerere: At sigte og have en hensigt og et mal, der etableres gennem
design udtrykt i et digitalt artefakt.

For bgrn:

Intention betyder hvad man forestiller sig at ggre, inden man ggr det. Nar vi
taler om intention ift. teknologi handler det om at forestille sig hvad en
teknologi kan eller ggr inden man bruger den. Eller hvad dem der lavede
teknologien har teenkt den skal bruges til.

F.eks. hvad er intentionen med en blyant? Hvad er intentionen med en
telefon? Kunne du finde pa flere intentioner for begge ting?

For lzerere: Intentionalitet betegner de holdninger eller veerdier, som
designere har indlejret i et digitalt artefakt. Alle digitale artefakter sigter
efter noget seerligt eller har noget seerligt til hensigt. Designere har gennem
valg og fravalg i designprocessen besluttet, hvilke egenskaber et digitalt
artefakt skal have. Disse egenskaber sigter mod at give fremtidige brugere
sarlige oplevelser eller muligheder gennem interaktion med det digitale
artefakt. Den eller de mennesker, som har designet et digitalt artefakt, har
saledes gjort det ud fra en intention, og artefaktet baerer dermed en
intentionalitet.
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Use- modify - create

Begrebsmodel

2 Mal

For bern: Intentionalitet handler om hvad et redskab eller digitalt software
bestéar af intentioner. F.eks. har en blyant bdde en madde den ser ud p3, en
made den kan bruges pa og en made den kan skelnes fra andre blyanter
pd, som til sammen er den blyants intentionalitet. Dvs. at de, der har lavet
blyanten, har taenkt over forskellige ting, da de lavede den, sa det blev
preecis den blyant. F.eks. at den skulle veere gul, sekskantet, veere nem at
spidse, blgd at skrive med og have et firmanavn i guldskrift. Og f.eks. blive
nogens yndlingsblyant sa man ville kgbe en magen til, nér den var brugt op.

Denne teenketeknologi er omsat i en dansk version for eleverne og betyder
Anvend - andre - skab

For leerere: Begrebsmodel er en model af et problemfelt, for hvilket man
gnsker at udvikle et digitalt artefakt. Gennem en analyse og abstraktion
identificeres og beskrives centrale begreber og deres indbyrdes relation i et
problemfelt. Modellen er nyttig i en dialog med fremtidige brugere om
artefaktets ydre design/greenseflade. Modellen vil typisk afspejle sig i det
digitale artefakts interaktionsdesign samt i den underliggende datamodel
for systemet.

For bgrn:

En begrebsmodel er et slags billede af, hvad et komplekst problem kan
besta af forskellige ting. Sa et billede pa hvad en forleens saltomortale
kunne besta af, kunne veere at beskrive og tegne: bevaegelser i form af hop,
sammentraekning, rotation, udstreek af krop, landing og sammenkaedning
af disse, og hvordan man kunne lave for-gvelser til hver del af beveegelsen.
Det er vigtigt at forklare hver del af en begrebsmodel, som man forstar
hvilke begreber der er vigtige i modellen. Hvorfor begreberne er vigtige.

Dette forlgb har til hensigt at udvikle elevernes faglige kompetencer og opna feerdigheder og viden til at deltage i

udvikling af deres lokale bymilj@ gennem design og redesign af digitale artefakter i naeromradet. De digitale
artefakter skal ggre en positiv forskel for andre, hvor eleverne skal bruge deres kreativitet, kritiske forstaelse,

engagement og nysgerrighed.

Den overordnede ide med forlgbet er, at eleverne gennem en systematisk, iterativ og refleksiv proces arbejder
med at konstruere digitale artefakter som led i at skabe positive forandringer i deres lokalmiljg. Herigennem
opndr eleverne indsigt i egne kompetencer og muligheder for at skabe, forandre og deltage i et samfund med

digitalisering.
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Eleverne skal tilegne sig viden og feerdigheder inden for teknologianalyse, brugsstudier, formalsanalyse og
konsekvensvurdering af analoge artefakter i deres lokalmiljg, hvor de gennem en digital redesignproces far
mulighed for at lave et redesign af deres by til det bedre. Derigennem opgves de fgrste kompetencer i at arbejde
med digitale artefakters anvendelighed, intentionalitet og konsekvenser for individ, feellesskab og samfund (jf.
digital myndiggarelse).

Eleverne skal arbejde skabende med konstruktion gennem blokprogrammering af micro:hits til at skabe
interaktive Igsninger i deres lokalmiljg, og derigennem tilegne sig viden og feerdigheder inden for computationel
tankegang, idegenerering og strukturering.

Gennem designprocessen laerer eleverne at konstruere digitale artefakter i form af sma lokale digitale interaktive
artefakter ud fra en intention og med forstaelse for de implikationer, som det digitale artefakt vil have for
byrummet og bylivets brugere. Igennem forlgbet arbejder eleverne i iterative processer med prototyper, peer
feedback, benspzaend og design loops i mindre grupper pa tveers af klassen (redesign, digitalt design og
designprocesser).

Nedenstdende videns- og feerdighedsmal arbejder eleverne mod i dette forlgh.

Digital myndigggrelse Digital design og design Computationel Teknologisk handleevne

processer tankegang

Eleven kan beskrive digitale Eleven kan skabe artefakter Eleven kan anvende Eleven kan med udgangspunkt
artefakter i sin hverdag og med udvalgte digitale computationel tankegang i viden om digitale teknologiers
handle hensigtsmaessigt i sit teknologier, deltage i iterative til at beskrive velkendte og  sprog og principper handle
mgde med digitale artefakter designprocesser af komplekse afgraensede faenomeneri  hensigtsmaessigt med digitale

problemstillinger og opné hverdagen teknologier i afgreensede

viden om egen situationer.

designkompetence
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Teknologianalyse

m Eleven kan benavne
forskellige typer af digitale
artefakters funktionalitet og
greenseflade

m Eleven har viden om
funktion, greenseflader og
deres samspil

Formalsanalyse

m Eleven kan beskrive
forskellige typer af digitale
artefakters formal i hverdagen

m eleven har viden om
forskellige formél for digitale
artefakter

Brugsstudier

m Eleven kan undersgge brug
af digitale artefakter i sin
hverdag

m Eleven har viden om enkle
teknikker til at unders@ge brug
af digitale artefakter i
hverdagen

KOBENHAVNS LARE
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Rammesattelse

m Eleven kan deltage i at
rammeseette problemstillinger
og foretage tilrettelagte
undersggelser ift. et
problemfelt

m Eleven har viden om
forholdet mellem et
problemfelt og en
problemstilling og om
undersg@gelsesteknikker

Idegenerering

m Eleven kan anvende
udvalgte
idegenereringsteknikker og
eksternalisere egne ideer

m Eleven har viden om simple
idegenererings- og
eksternaliseringsteknikker

Konstruktion

m Eleven kan med digitale
teknologier konstruere
artefakter, der udtrykker egne
ideer

m Eleven har viden om enkle
digitale teknologier og deres
egenskaber

Data

m Eleven har viden om
data som repraesentation
for information i simple
eksempler fra hverdagen.

Algoritmer

m Eleven kan identificere
og formulere simple
algoritmer pa uformel
form relateret il
situationer i hverdagen
samt forudsige simple
algoritmers opfgrsel

Strukturering

m Eleven kan beskrive
procedurer fra hverdagen
ved hjeelp af reekkefglger,
forgreninger og
gentagelser

m Eleven har viden om
simple former for
algoritmer opbygget ved
hjeelp af reekkefglge,

forgrening og gentagelse.
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Programmering

m Eleven kan fglge og tilrette
simple programmer i mindst et
blokbaseret sprog

m Eleven har viden om basale
konstruktioner i blokbaserede
programmeringssprog

T ugn
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Konsekvensvurdering

m Eleven kan beskrive fordele
og ulemper ved anvendelse af
egne og andres digitale
artefakter

m Eleven har viden om
konsekvenser ved anvendelse
af digitale artefakter

Redesign

m Eleven kan formulere og
modtage feedback med
henblik pa forbedring af egne
og andres digitale artefakter

m Eleven har viden om
betydningen af feedback med
henblik pa forbedring af
digitale artefakter

Argumentation og
introspektion

m Eleven kan fgre en simpel
argumentation for enkelte
designvalg og samtale om
egen designkompetence

m Eleven har viden om at give
0g modtage feedback i en
designproces og kan
genkende enkelte designvalg

‘r*s
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Modellering

m Eleven kan beskrive den
virkelighed, en model
repraesenterer, og justere
modellen til nye behov

m Eleven har viden om
modeller af virkeligheden
som eksempelvis
tegninger og diagrammer.

Veer opmaerksom pd, at malene i det selvsteendige fag ifglge Feelles Mal skal nas efter 3. klasse. Det giver
anledning til tilpasning af malene til elevernes faglige niveau, og du kan tage udgangspunkt i nedenstaende

konkretiserede laeringsmal.

Konkretiseret |eeringsmal

= Eleven kan, gennem eksempler, italesatte den viden og de kompetencer, som de har tilegnet sig gennem
deres designprocesser.
= Eleverne kan beskrive og give eksempler pa forskellige typer af digitale artefakters formal og konsekvens

i hverdagen

= Eleverne kan forklare en funktionalitet ved et byrum og teenke andre funktionaliteter ind
= Eleverne kan idégenrere ud fra deres viden om, hvad micro:bitten kan kodes til og i forhold til deres eget

analysearbejde

Dette forlgb er forholdsvis langt og med mange Igbende aktiviteter, derfor deekker det ogsa over en del
Kompetencemal. For at konkretisere Videns og feerdighedsmaélene er det til hver aktivitet skabt delmal, som
tydeligere stilladsere undervisningen. Delmalene bliver praesenteret Igbende,
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En liste over fagbegreber kan findes pd https://emu.dk/grundskole/teknologiforstaelse/ordliste

3 Forlgbsnar del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer (fase 1)

3.1.1 Varighed
| alt 12 lektioner

3.1.2 Problemfelt

| denne fase skal eleverne introduceres til den overordnede rammeforteelling for forlgbet Vores digitale
fremtidsby. Eleverne skal arbejde med problemfeltet “Vores digitale fremtidshy - hvordan skaber vi et bedre og
sjovere lokalsamfund for andre?”

3.1.3 Problemstilling

Problemfeltet kreever at laerer og elever skal indsnaevre de konkrete problemstillinger som de gnsker at arbejde
med. Herefter skal de analysere det lokale byrum. Dette er altsa et dbent forlgb hvori lokale omsteendigheder og
elevgnsker er med til at preege de mere specifikke problemstillinger.

Eleverne skal i feellesskab med laereren udveelge et mindre omrade i byen, som de vil arbejde videre med og
udvikle pa. Eleverne skal zoome ind og udveelger nogle steder, hvor der er et udviklingspotentiale og formulere de
problemstillinger, de @nsker at arbejde med. Spagrgsmal der kan guide eleverne i denne proces, er f.eks.:

Hvad er denne del af byrummet udviklet til?

Hvorfor virker den (ikke)?

Hvem eller hvad virker denne del af byrummet ikke til?

Hvad er problemet og for hvem?

Hvordan er byrummet designet (intention) og kodet?

Hvad kan i givet fald eendres (zendre kode, ny intention og redesign)?

Eleverne skal ligeledes arbejde med brugsstudier, hvor de skal undersgge og indsamle viden om brug af deres
omrdde og artefakter gennem forskellige teknikker. Her gar de sig erfaringer i at undersgge artefakter fra deres
hverdag samt indsamling af viden om, hvordan dette sted kan redesignes malrettet en forbedring af et byrum og
byliv for nogen. Disse data skal eleverne arbejde videre med i deres fgrste idegenereringsproces i fase 2.
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Eleverne skal afslutningsvist i makkerpar vaelge et tema, de vil arbejde videre med, som de oplever lokalt vil ggre
en forskel for byen ud fra 6 overordnede temaer ud fra en raekke narrative kort: Leg, bevaegelse, feellesskab,
gleede, hjeelpsomhed, latter/grin, gode historier.

Delmal:
= Eleverne kan beskrive og analysere forskellige typer af designedes artefakters formal og konsekvens i
hverdagen
= Eleverne kan forklare en funktionalitet ved et artefakt
= Eleverne ger sig sproglige erkendelser om, at verden omkring dem er designet
= Eleverne kan forberede og gennemfgre brugsstudier

3.1.4 Materialer

Introduktion, feelles brainstorm og tema indkredsning samt opsamling af feelles input og ideer til feelles tema
m Tavle

m Evt. papir og tuscher

m Narrative kort

Undersggelse af neermiljg

m Computere/tablets til at kunne zoome ind pa by via Google Maps Satellit

m Interviewguide til interview i lokalmiljg

m Materialer til at bearbejde data i form at farver, sakse, pap og papir (analog udgave) eller adgang til Skoletube
- Book Creator eller Google slides (digital udgave)

3.1.5 Kort introduktion og arbejde med undersggelse og analyse af artefakter i naermiljg

®

2 lektioner
Anslag:

“Vi skal arbejde med vores egen interaktive fremtidsby, hvor mélet er at skabe et bedre og sjovere lokalsamfund for
andre. | elever skal veere med at designe nye digitale lgsninger, der kan gare vores by endnu bedre, sjovere og mere
fantasifuld at bo i. "

Feelles brainstorm pa klassen, hvor eleverne byder ind med, hvad de kender til byen, og hvad de umiddelbart
taenker, der skal til, for at byen er et sjovere og bedre sted at vaere i for nogen.

Hvad kender | til byen? Hvad taenker | umiddelbart, der mangler for at den bliver et bedre, sjovere og mere
fantasifuldt sted at bo?

Mere feellesskab i byen? Mere sjov og smil i byen? Mere glaede i byen? Mere bevaegelse i byen? Hvad mangler vi i
byen, for at det bliver bedre, sjovere og mere fantasifuldt at bo der?
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Elever og leerer skal agere i et leerende feellesskab, hvor leereren og eleverne stiller bnende og perspektiverende
spergsmal, og hvor leereren stilladserer samtalen. Hensigten er her at skabe feelles refleksion i forhold til det
omkringliggende samfund samt at give eleverne den fgrste bevidsthed om, at de kan ggre en forskel og gore
verden til et bedre og sjovere sted gennem deres forestillingskraft og fantasi.

Dette er blot en lille indledende pitch pa nogle af de processer, der skal forega senere i forlgbet, hvor eleverne
endeligt skal vaelge, hvilket tema og hvilken problemstilling som skal vaere udgangspunktet for deres arbejde med
at forandre deres lokalmiljg med digitale artefakter og redesign. For f@rst skal eleverne undersgge og analysere
byrum og artefakter i deres lokalmiljg. Hvad er de udviklet til? Hvorfor? For hvem? Og med hvilke intentioner
(kodet ind) og konsekvenser.

3.1.6  Undersggelse af naermiljp

®

| denne del af forlgbet arbejdes med analyse og vurdering af analoge artefakter i bgrnenes naermiljg, som
vaerende artefakter, der er designet til noget, for nogen, med en intention for gje. Hensigten er, at eleverne bliver
bevidste om, at verden omkring dem i hgj grad er menneskeskabt og designet, og at de bruger fagets sprog og
begreber til at analysere og forsta verden omkring sig. Det er vaesentligt at arbejde med elevernes faglige
sprogudvikling (mundtligt sével som skriftligt). Eleverne introduceres mundtligt og skriftligt i denne fase for de
fagbegreber inden for digital myndigggrelse, som de skal bruge i deres analyse og redesign af lokalmiljget:
artefakter, funktionalitet, formal, brugere og konsekvenser. Dette kan bl.a. forega via begrebskort.

@velse i klassen - introduktion til begrebskort
Laereren praesenterer nedenstdende begrebskort, som eleverne skal gve sig i at bruge i en leg, hvor de skal

forestille sig, at de sammen med laereren er landet i klasselokalet med en tidsmaskine. De skal sammen forestille
sig, at de er rejst fra fortiden, og alle de ting der er i klassen, har de aldrig set eller madt for.

Nar tidsmaskinen er landet, starter leereren med at tage en genstand i klassen (et brilleetui, en pegepind, en
kontorstol) og sperge ud i klassen med begrebskort - Hvad er det? Hvordan virker det, Hvad er formélet, Hvilke
konsekvenser kan det have? Hvem er det designet til?

BEGREBSKORT

= Artefakter (brugsgenstande, der er designet af nogen med en hensigt)

= Funktionalitet (hvordan virker artefaktet?)

= Formal (Hvad skal det bruges til?)

= Konsekvenser (Hvilke konsekvenser har det? for hvem? Ogsa hvis det ikke var til stede)
= Brugere (hvem er det designet til?)
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Begrebskortene kan ogsa tilgas i en form af sméa laminerede begrebskort, som eleverne kan traekke og
bruge, ndr de forholder sig analytisk til verden omkring dem gennem artefakter i deres naermiljg igennem
hele forlgbet.

Leereren analyserer sammen med eleverne de fgrste par artefakter, og derefter gér eleverne rundt i makkerpar og
analyserer artefakter i klassen med begrebskortene. Laereren kan veelge at have placeret nogle gamle teknologier
fra keelderen (artefakter) sdsom en overhead eller lign., som kan udfordre elevernes undren og analysearbejde.

Dermed ger de sig nogle fgrste overvejelser over, hvilken intention designere af artefakter i deres neermiljg kan
have haft samt gvet sig i at bruge fagets begreber til at analysere verden omkring sig. Begreber og fagsprog, der
vil blive arbejdet med igennem hele forlgbet.

3.1.7 Undersggelse af naermiljp med digital teknologi
6 lektioner

Feelles undersggelse af neermiljg og artefakter heri med Google Maps Satellit (3D streetview). Timen starter med,
at leereren har dbnet Google Maps Satellit pd projektoren i klassen og zoomet ind pa lokalmiljget omkring skolen.

| feellesskab pa klassen snakkes om, hvad byen bestar af, og hvad formalet er med de forskellige omrader,
bygninger og artefakter (skole, kirke, park, legeplads, stendige, gade/trafikére, trafiklys, boliger, forretninger,
kontormiljger, fabrikker, baenke, kunst etc.). Hvad er de designet til? Med hvilke konsekvenser? Og for hvem?
Hvad fungerer, og hvad fungerer ikke set ud fra de perspektiver, som er kommet frem i den foregdende samtale? |
dette feellesskab gor eleverne sig de fgrste overvejelser omkring, hvad de forskellige ting/artefakter er
(teknologianalyse), hvad de er lavet til (formdlsanalyse) og en fgrste snak om konsekvens af deres funktion i byen
(konsekvensanalyse).

Eleverne analyserer sammen med lzereren de forskellige elementer, de kan se via Google Maps i forhold til de
spergsmal, der er koblet til begrebskort (artefakter, funktionalitet, formal, konsekvens, brugere).

Eleverne skal herefter i faellesskab med leereren udveelge et mindre omréde i byen, som de gnsker at arbejde
videre med som genstandsfelt for deres digitale fremtidsby. Det skal veere et omrdde, som de mener har et
udviklingspotentiale og som samtidig er muligt at besgge sammen med en voksen af flere omgange (det skal
veere forholdsvist trygt og muligt for eleverne at beveaege sig rundt pa omradet). Elever og leerer kan ogsa veelge
en udfordring, der skal Igses i relation til skolens rum og skoleliv, hvis andre muligheder ikke er tilgaengelige.

Valg af lokation - fokus i den videre designproces

Leereren skal vurdere, om det er muligt at arbejde med en autentisk opgave, hvor eleverne rent faktisk far
mulighed for at lave redesigns ude i virkeligheden, eller om det udvalgte omrade skal gengives i prototype i
klassen, som eleverne herefter primeert kommer til at arbejde med og fremvise og argumentere for til det
endelige releaseparty/by happening.

Det vigtige er, at forlgbet sa vidt muligt ikke er et “som om” projekt. Altsa at eleverne rent faktisk udvikler
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reelle bud pd udvikling af virkelige rum for nogen. Dog kan det veere urealistisk, alt efter skolens placering,
arstid og andre praktiske arsager, at eleverne skal udenfor skolens rum og skolelivet. Vaelger man et
omrade, som nok kan besgges, men ikke skal direkte redesignes med en installation, kan et "take” veere, at
eleverne skal komme med forslag til byrdd og teknisk forvaltning til redesign af et omrade. Og disse (re-
)design forslag kan konkret bygges som en klasseby pa skolen.

Undersggelse af neermiljg med Google Maps i makkerpar

Eleverne skal herefter i makkerpar sidde om en computer/tablet og selv zoome ind pa Google Maps satellit og
udveelge et sted i dette omrdde, som de finder seerligt interessant at udvikle videre pa. Eleverne kan tage
screenshots af deres lokale udviklingssted, printe og hange op i klassen samt gemme i deres digitale logb@ger
eller printe til analoge logbgger. Bevarelsen af elevernes fund, hjeelper bade eleverne pa vej i deres senere
preesentation samt understgtter den leererorienteret evaluering, af elevernes udbytte af undervisningen.

De skal udvaelge et mindre omrdde og analog artefakt, som de vil arbejde videre med og analysere med de faglige
begrebskort. De mé godt diskutere, hvad konsekvensen ville vaere, hvis et konkret artefakt ikke var der.

BEGREBSKORT

= Artefakter (brugsgenstande, der er designet af nogen med en hensigt)

Funktionalitet (hvordan virker artefaktet?)

Formal (Hvad skal det bruges til?)

= Konsekvenser (Hvilke konsekvenser har det? for hvem? Ogsé hvis det ikke var til stede)
= Brugere (hvem er det designet til?)

Peer feedback loop
Eleverne preesenterer i makkerpar deres fund for hinanden, hvor de skal bruge begrebskort til at beskrive deres
lokation samt i en analyse af de/det artefakt, de har valgt.

Afslutningsvist arbejder eleverne i makkerpar med deres logbog, hvor de om muligt samler billeder af omrade og
artefakter, og hvor de beskriver og analyserer med begreber fra begrebskort med lyd, tekst, tegninger og billeder.

Teknologianalyse loop
Laereren kan veelge at afslutte denne fase med en felles drgftelse pa klassen om, hvad man kan og ikke kan med
en teknologi som Google Maps.

Vi har nu set verden igennem denne teknologi, men kan der veere noget, vi ikke har féet gje pa? Har teknologien
veeret tilstraekkelig, eller kunne vi ogsa have valgt andre made, at undersgge verden omkring os pa?

Hvilke data giver Google Maps 0s? Hvis vi havde kigget pa verden med en anden teknologi, hvad havde vi sa faet af
data om verden omkring 0s?

KOBENHAVNS >IP ‘ LARE ‘ - VIA University
HOJSKOLE oDk - RAM L

20



92N
[ 4 N
\ x**l Teknologiforstielse

" i folkeskolen

Dermed far eleverne indblik i, at ndr man bruger teknologi til at undersgge verden, far man forskellige typer af
data, alt efter hvilken teknologi man kigger med, og derigennem kan eleverne tilegne sig et fgrste beredskab til at
vurdere en teknologis muligheder og afgraensninger for at give et validt billede af omverden.

Det kan derfor ogsa vaere en god ide at bespge omradet, og her i feellesskab vaere undrende overfor, om man ser
andre ting, end det google Maps valgte at vise af virkeligheden.

3.1.8 Brugsstudier: Hvem bruger vores by - og hvad har de brug for?

®

4 lektioner

Eleverne har i makkerpar nu udvalgt et mindre omrade og en eller flere artefakter, som de har analyseret og skal
arbejde videre med i forlgbet. | denne fase skal eleverne i makkerpar lave brugsstudier af deres udvalgte lokale
omrdade eller artefakter. Eleverne skal derfor designe en undersggelse, som er meningsfuld at lave i forhold til
deres udvalgte sted og stedets funktion.

Anslag

Feelles pd klassen: Nar man skal designe eller redesigne noget for nogen, er det altid en god idé at undersgge,
hvad der vil ggre verden til et bedre og sjovere sted at veere for dem, man designer til. Det er med andre ord ikke
nok at forestille sig, hvad de allerede ggr, og hvad de nok har brug for. Man bliver ogsa ngdt til at undersgge det,
og det kan man ggre ved at lave brugsstudier.

Eleverne skal i makkerpar forholde sig til, hvem der er relevante at spgrge i forhold til det omrdde og artefakt, de
har valgt. En god made at undersgge, hvad folk bruger et artefakt til, og hvad de kunne taenke sig, er at lave et
interview. Her har man mulighed for at spgrge, hvad og hvorfor brugerne mener, som de ggr.

Det kan veere vanskeligt at komme ud og mgde reelle brugere af et naermiljg. Man kan derfor vaelge at give det
som en hjemmeopgave, hvor eleverne skal interviewe deres forzeldre og/eller sgskende eller andre elever pa
skolen. Man kan lave aftaler med lokale borgere om enten at stille op til interview det pdgeeldende sted, eller
invitere dem ind i klassen. De kan ogsa veelge at interviewe en mindre eller eldre klasse alt efter hvilken
malgruppe, de arbejder med.

Eleven kan arbejde med noter, tegninger og bgrnestavning.

Til dette arbejde kan bruges denne interviewguide (forefindes ogsa i guide til det innovative klasselokale og
mindset):
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?SP@RGEGUIDE ?

Hvad bruger du
_til?

Hvordan kan det
blive endnu bedre og

sjovere?

Hvis eleverne har adgang til mindre tablets og Book Creator/Google Slides, kan leereren og/eller eleverne
omszette interviewguiden til en digital bog, med en side for hvert spgrgsmal. Her kan eleverne, nér de indsamler
data, leegge billeder, video og noter ind direkte i bogen til videre arbejde, nér de kommer hjem.

| 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 sédan
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), samt hvad det
har af betydning for deres designproces (introspektion).

Feedback loop:

= Makkerparrene taler med hinanden om, hvad der var let, og hvad der var sveert ved at lave brugsstudier.
= | den digitale portfolio noterer eleverne eller optager samtaler som lyd, hvordan de synes det gik med at Igse
opgaverne. De far dermed forklaret, hvad de har lzert.
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Bearbejdning af data fra brugsstudier

| denne fase skal eleverne i makkerpar samle den viden og de data, de har indhentet - det er bade noter, billeder
og eventuelle interviewsvar. Eleverne skal i makkerpar sortere, hvilke dele af de svar, der kan veere interessante at
arbejde videre med i en designproces. De kan enten sortere dem i deres digitale logbog eller som analoge
plancher.

Data kan sorteres og analyseres ud fra Begrebskort. Analoge data sdsom noter, tegninger mm. kan klippes ud og
klistres op pa papir - digitale data kan bearbejdes direkte i Book Creator/Google slides.

BEGREBSKORT

Sortering af data

Artefakter (Hvad er det vi undersgger?)

Brugere (hvem har vi spurgt?)

Funktionalitet (hvordan bruges artefaktet?)

Konsekvenser (Hvilke konsekvenser har det? for hvem? Ogsa
hvis det ikke var til stede)

Gode ideer: Hvad savner de? (redesign)

Data kan veere bade tekst, tegninger og printede hilleder

Eleverne fremleegger deres (digitale) plancher for hinanden i makkerpar og giver peer feedback (se elevmaterialer
til peer feedback i Guide for det innovative klasselokale). Plancherne gemmes til det videre arbejde i fase 2.

3.1.9 Idegenerering og tema

&

4 |lektioner
materialer
e Narrative kort

Den overordnede rammeforteelling for forlgbet er Vores digitale fremtidsby, hvor fokus er at skabe et bedre og
sjovere lokalsamfund for andre. Det er nu tid til, at klassefeellesskabet og makkerpar ud fra deres forskellige
analyser og undersggelser endeligt skal veelge det tema og den problemstilling, de vil arbejde videre med, som de
oplever lokalt vil ggre en forskel for byen - eksempelvis feellesskab, glaede, bevaegelse etc.
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Leereren kan veelge at bruge de narrative kort, til at stgtte elevernes afdaekning af deres tema. De narrative kort
visualiserer 6 positive temaer, som rummer potentiale for videreudvikling og digitalt redesign af deres udvalgte
artefakter.

De 6 temaer er Leg, Bevaegelse, Faellesskab, Glaede, Hjeelpsomhed, Latter/grin, Gode historier.

Dette kan ggres ved, at leereren traekker et kort pa klassen, og i feellesskab snakker med klassen om, hvad de kan
se pa kortet, hvad kortet handler om, og om der er nogle af de tanker, man far, ndr man kigger pa billedet, der
giver en ide til, hvad der mangler, eller hvor der er et udviklingspotentiale i deres by i forhold til de undersggelser,
de har lavet i deres makkerpar.

Her er det vigtigt, at eleverne skal have fokus pa, hvordan der kan ggres en forskel for nogle andre end dem selv
— eeldre/yngre bgrn, som kan have gleede af deres arbejde med deres fremtidsby/lokalomrade. Séledes
forberedes eleverne p4, at deres designproces kommer til at vaere responsiv - at det ikke skal veere et resultat af
egne interesser. Og de bliver sdledes optagede af at gare en forskel for nogen andre.

Til leereren
KRITERIER FOR GODE DESIGN UDFORDRINGER

= Udefineret: Lgsningen pa problemet er ikke kendt.

= Situeret: Udformningen af lgsningen er afheengig af konteksten.

= Responsiv: Problemformuleringen og det endelige design er ikke (udelukkende) et resultat af
designerens egne interesser — men tager hgjde for andre mennesker

(Stine Ejsing-Duun)

Det/de udvalgte tema(er) kommer til at veere en del af den intentionalitet, som eleverne i sidste ende
skal indbygge i deres designs af digitale artefakter i lokalmiljget, som skal ggre noget for nogen.

Efter denne proces, skal eleverne i makkerpar have en proces, hvor de beslutter, hvilket af de 6 temaer de vil
vaelge, ud fra det de har fundet ud af om deres artefakt samt det brugerbehov og gode ideer, de har fundet frem
til. Klassen behgver derfor ikke at have et feelles tema, men alle makkerpar skal have valgt et af de 6 foreslaede
temaer, som er meningsfuldt i forhold til deres kommende redesign.

Alle makkerpar veelger et tema og skal argumentere for dette i deres logbog.

Hvilket tema har vi valgt?
Leg, bevaegelse, faellesskab, glaede, hjselpsomhed, latter/grin, gode historier

Eleverne ma gerne bruge begrebskort og deres brugsstudie plancher til at svare pa Hvorfor.
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3.1.10 Qvelse: At omszette tema til et designidé/prototype

@

2 lektioner

Delmal
e Ateleverne kan omseette tema til en design ide
e Ateleverne kan praesentere og argumentere for deres designidé
e Ateleverne kan give peer feedback pa designidé

Materialer

Gard kridt

Evt. kegler, sjippetov, hurlumhej ringe etc.

Plancher til pitch og peer feedback (fra Guide til det innovative klasselokale)

Skolegarden skal tegnes op med cirkler med samme antal, som der er makkerpar. Cirklerne skal veere s& store, at
der kan std 4 elever indeni med god plads rundt om. Hvert makkerpar skal nu finde pa en aktivitet inde i deres
cirkel, som understgtter det tema de har valgt.

Farst laver laereren gvelsen med eleverne, hvor de tegner cirklen op, veelger et tema og sammen idégenerer lgst
over, hvilken aktivitet, der kunne laves, som handlede om dette tema. Alle prgver at lave aktiviteten, og sammen
vurderes, om aktiviteten lgste udfordringen/temaet.

Herefter tegner makkerpar hver deres cirkel og udvikler sméa idéer aktiviteter, som omhandler temaet. De kan
bruge de materialer, som laereren har samlet. Herefter inviteres makkerpar rundt i hinandens cirkler, hvor de laver
korte pitches, afprgvninger og peer feedback pa hinandens aktiviteter (brug elevressourcer for pitch og peer
feedback fra guide til innovative klasselokale). Herefter genbesgger makkerpar deres egne aktiviteter og laver
redesign pa baggrund af inspiration og feedback.

De forskellige delelementer i gvelsen skal veere ret korte, sa der er hgj energi og en anelse travlt under gvelsen.

Hermed gves elevernes evne til at omseette et veaerdibaseret tema til en veerdifuld aktivitet knyttet til temaet ud fra
umiddelbare ideer og indtryk, over til afprgvning og tilpasning af et fgrste design ud fra feedback fra afprgvningen

(prototype).

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase Il (fase 2)

8 lektioner
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| denne fase skal elever udvikle og argumentere for udvikling af mindre lokale forandringer, gennem design af
prototyper pa digitale redesign af deres udvalgte artefakter gennem en ANVEND, £NDRE og SKAB proces med
micro:bits. Dette baseres pa deres indledende analysearbejde med lokalomrade og udvalgte artefakter i fase 1.

Indledningsvist skal eleverne arbejde med micro:bits, hvor eleverne far stillet en begraenset maengde simple
koder til rddighed, som de kan bruge i deres redesigns med micro:bitten.

Konstruktionsfasen bygger altséd pd ANVEND-ZANDRE-SKAB processen, hvor eleverne far adgang til en reekke
micro:bits koder, som de kan undersgge, @ndre og i sidste ende sammensaette pa nye mader, som er
meningsfulde ind i deres egne digitale redesign af artefakter til deres udvalgte byrum.

&
Q
&
&
O
w

”IKKE MIN” ”MIN”

ANaLysER g

Denne model forefindes som PDF i Guide for det innovative klasselokale, og den kan med fordel printes og
hanges op i klasselokalet, sa eleverne undervejs kan se, hvor de er i deres designproces. Leereren kan Igbende
vaelge at inddrage denne for at visualisere og synligggre, hvor de er i deres designproces.

Materialer

En PC eller tablet til hvert makkerpar

En micro:bit med batterisaet og USB-kabel til hvert makkerpar
https://makecode.microbit.org/ (Siden abner, nér der klikkes pa link til koden)

= |dekort

= Elevpositionskort, opdageren og forskeren - forefindes i Guide til det innovative klasselokale

Delmal

= Eleverne opnar kendskab til nogle af Micro:bittens muligheder

= Eleverne kan gennemskue simple kodeblokke

= Eleverne kan idégenrere ud fra deres viden om, hvad micro:bitten kan kodes til og i forhold til deres
analysearbejde fra fase 1.

3.2.1 Elevressourcer
Herunder er der en oversigt med de ovenfor omtalte micro:bit kodeeksempler. Makkerparrene eksperimenterer
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med kodeeksemplerne med henblik pa efterfglgende refleksion og idégenerering.

= Introduktion til arbejde med kodeeksempler (VIDEQ)

= Kodeeksempler (PDF)

micro:bit display

Beskrivelse

Link til kode

LYSILED

Med denne kode kan man seette lys i
Micro:bittens LED ved tryk pd A.

https://makecode.microbit.or

a/_4qVLF0ejJJgW

LYS VED TRYK PA A og B

Med denne kode kan man aktivere 2
forskellige slags lys pa LED ved Tryk pa A
0g B pa micro:bitten.

https://makecode.microbit.or

a/_CiDJta9c5eb3

BLINKENDE HJERTE Med denne kode vises et blinkende hjerte | https://makecode.microbit.or
pa Micro:bittens LED a/_LywP4YiHUFzw

VIS EN TEKST PA LED Denne kode viser hvordan man fa https://makecode.microbit.or
Micro:bittens display til at vise en tekst. g/_d8jMrF2arDkg

VIS EN TEKST PA LED Denne kode viser en anden made at vise https://makecode.microbit.or

tekst pa Micro:bittens display.

g/_fMUVY7dRXPoi

VIS SMILEY PA LED

Denne kode viser, hvordan man kan vise 3
forskellige smileys ved tryk pd A og B og
ved ryst.

https://makecode.microbit.or

q/_breKDxMD21LW

VIS TEMPERATUR Denne kode viser, hvordan man ved tryk https://makecode.microbit.or
pd Knappen A far vist den aktuelle a/_WF5AcVKzaWr4
temperatur

OPTALLING Her kan man foretage opteelling. Nar der | https://makecode.microbit.or

trykkes pa A, ¢ges tallet med én.
Ved tryk pd B formindskes tallet med én

a/_3F7Ug7dk6KAr

SEND OPTALLING

Opteelling som ovenfor, men her sendes
det aktuelle opteellingstal til en anden
modtagende micro:bit

https://makecode.microbit.or

g/_YtKWpvgWvE2K

MODTAG OPTALLING

Koden her modtager opteelling fra en
anden micro:bit (i samme gruppe)

https://makecode.microbit.or

a/_VxFKw09z4LeK

KAST MED TERNING

Koden her viser et gjental mellem 1 0g 6
ved pa “Ryst”

https://makecode.microbit.or

g/_C0gChTcMxYeD

STEN-SAKS-PAPIR

Denne kode viser enten sten, saks eller
papir pa "Ryst’

https://makecode.microbit.or

a/_PgE8LwbSe4La8

LYSMALER

Denne kode maler lysstyrken pa en skala
fra 0til 9, hvor 0 er markt og 9 er lyst.

https://makecode.microbit.or

q/_047UKsUYg9cr

SKRIDTTALLER

Med denne kode registrerer micro:bitten

https://makecode.microbit.or
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beveegelse ved “Ryst”. Monteres micro:bit | g/_UpLEbgCYxJXP
pd anklen registreres antal tilbagelagte
skridt.

KOMPAS - RETNING Micro:bitten kan med denne kode vise N, | https://makecode.microbit.or
S, @ og V. Nar micro:bitten taendes, skal g/_dDhYOFdWHMDk

den fgrst bevaeges i cirkler indtil alle
lamper lys - s er kompasset indstillet.

Eleverne behgver ikke at have den fulde forstdelse af anvendte koder, men de skal ggre sig erfaringer med brugen
af koder og lettere modificerede koder, som kan give idéer til deres design. Et centralt mal med disse erfaringer
er, at eleverne skal prgve at omsatte eksperimenter fra gode idéer til udvikling af deres egne digitale artefakter.

Eleverne vil som “opdagere” og “forskere” ga pa opdagelse i koderne, ved at arbejde med dem i Makecode. De
lettere modificerede koder, overfgres til micro:bits, og eleverne skal pd baggrund af erfaringerne med
modificering af micro:bit koderne generere idéer til, hvordan de kan bringes i spil i den videre designproces.

Gennem kodeeksempler vil eleverne fa kendskab til, hvordan LED displayet kan saettes i spil gennem nogle af
Micro:bittens funktioner. De lettere modificerede koder overfgres til elevernes micro:bits, og der eksperimenteres
med udgangspunkt i at f4 gode idéer til design af digitale artefakter.

Fokus i eksemplerne er at benytte LED display til visualisering af lys, symboler og simple tekster. | forleengelse af
den simple tilgang kan der medtaenkes progression i anvendelsen ved at bruge nogle af Micro:bittens indbyggede
funktioner til at skabe enkle lege/spil.

3.2.2  Undersggelse af micro:bit koder

Makkerpar undersgger koderne, hvor de bruger brikkerne "Opdagerbrik” (hvad er det?) og “Opfinderbrik” (hvad kan
vi med det?), hvilket findes under Guide for det innovative klasselokale. Eleverne skal nu g pa opdagelse i
kodeeksemplerne og undersgge hvilke muligheder de forskellige koder har, ud fra de to brikkers perspektiver.

Vidensdelingskultur:

Efter 30 min. mgdes makkerpar og vidensdeler. De viser hinanden 3 gode ting og smarte ting, de har opdaget
med micro:bit koderne - (ma& max tage 5 min). Fokus her er pa undersggelse og videndeling - ikke i sa hgj grad at
give feedback og gode rad til hinandens processer.

Efter 60 min. mgdes makkerpar og vidensdeler igen, de viser hinanden 3 nye gode fif og smarte ting, de har
opdaget med micro:bit koderne (ma max tage 5 min).

3.2.3 Feedback loop
Makkerparrene skriver eller indtaler deres refleksioner ind i den digitale portfolio / Book Creator

= Hvad kan | bruge Micro:bittens LED display til?
= Hvad har | endret i koden?
= Hvordan kunne jeres kodede micro:bit bruges til at redesigne jeres artefakt?
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3.2.4 |déudvikling - preesentation af idéerne

P& baggrund af elevernes erfaringer med eksperimenterende afprgvning, skal eleverne i makkerpar i gang med at
udvikle ideer til deres redesign af artefakter i byrummet, som de skal arbejde med i naeste fase, hvor de skal
udvikle og teste digitale prototype redesign af deres artefakter. Til dette arbejde kan idekort bruges til
stilladsering:

|dékort

Et idekort er et stykke papir, hvor eleverne i makkerpar kan tegne og skrive om deres idé til, hvad man kan ggre
med micro:bitten sammenholdt med data fra brugsstudier og deres udvalgte tema. Man kan printe og bruge
elevressourcen idekort.

Idékort —

Tegn idéen:

Saet ét kryds:

| LET AT UDVIKLE | SVAER AT UDVIKLE
REALISTISK | | |
| |

| UREALISTISK |

Eleverne kan benytte idékort til at beskrive deres idéer om, hvad micro:bitten kan bruges til gennem deres
modificerede kode i forhold til deres artefakt. Her er det vigtigt, at leereren spgrger ind til elevernes
forestillingskraft og fantasi, ved at sparge, hvordan deres umiddelbare idé haenger sammen med det, de fandt ud
af, at deres malgruppe savnede i deres brugsstudier, og det tema de har valgt.

Alle makkerparrenes idékort haenges op pa opslagstavlen. Eleverne kan frit bruge og lade sig inspirere af
hinandens ideer, og det er vigtigt, at man anerkender, hvis man har lant en idé af et andet makkerpar.

Efter at have modificeret eksisterende kode og genereret en raekke idéer, som nu er blevet preesenteret i
feellesskab, skal makkerparrene veelge hvilke idéer, de vil bruge til den videre designproces i fase 3.

3.3 Udfordrings- og konstruktionsfase (fase 3)

12 lektioner
| ovenstaende del af konstruktionsfasen har eleverne gennem deres arbejde med micro:bit kodeeksempler
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befundet sig i de to fgrste faser af den paedagogiske udfoldelsesmodel ANVEND-ZANDRE-SKAB.

| denne fase traeder eleverne ind i SKAB-fasen, hvor de skal arbejde i en proces fra analyse, forbedring og test.
Her skal de inddrage det arbejde, de har lavet i fase 1 med at analysere deres neermiljg og lokale artefakter med
begrebskort og brugsstudier relateret til deres udvalgte artefakter.

Eleverne skal nu arbejde konkret med en redesign og prototyping af deres artefakter og i denne designproces
skabe et digitalt redesignet artefakt ud fra deres idekort, omhandlende gnsker fra malgruppe, valgt tema og deres
micro:bit kodeidéer.

Delmal
e Eleverne kan lave en begrebsmodel af deres omréade og artefakter
e FEleverne kan omseette en ide til en prototype
e FEleverne kan praesentere deres ide og modtage feedback
e Eleverne kan foretage redesigns pa baggrund af feedback
e FEleverne kan give konstruktiv peer fedback

3.3.1 Materialer

e Plakat ANVEND-ANDRE-SKAB (se Guide til det innovative klasselokale)
e Materialer fra Skramloteket (se Guide til det innovative klasselokale) sdsom pap, toiletruller mm. til
rekonstruktion af lokale artefakter

Denne del af forlgbet vil have fokus pa forbedring af elevernes design. Det kan veere en fordel at man i
laerergruppen prioriterer at veere flere samtidigt tilstede i undervisningen, da det er en vanskelig udfordring for
eleverne.

3.3.2 Udfordring 1

Eleverne skal i makkerpar bygge en miniature-model eller mockup af det sted og artefakt, som de arbejder med
som en slags installation. Det kan veere i pap, papir - materialer fra Skramloteket eller hdndveerk og design.
Eleverne kan evt. printe billeder af de artefakter, de har fundet, som en made at beskrive stedet pa. Det behgver
ikke veere flot, men det skal beskrive deres tanker om stedet.

Der er flere grunde til at bygge en begrebsmodel af deres omrade og artefakter:

= At reducere kompleksitet ved at abstrahere de vigtigste ting frem

= At kunne afprgve deres ideer med micro:bits i konkrete digitale prototyper

= Det er lettere at afprgve og fa feedback pa en konkret afprgvning fra peer makkerpar

= At kunne se ord pa de begreber, som er vigtige i udviklingen af det digitale artefakt.

= At dokumentere deres designproces, sa denne kan indga i fase 4's fejring af installation, men vigtigst at
udggre en genstand for Igbende refleksion.

Som en del af begrebsmodellen skal eleverne tegne stedet med anvisninger til, hvor deres digitale artefakter er,
0g hvad der skal ske med dem.

Derfra begynder elevernes proces med at formulere deres ide til, hvordan kombinationen af tema, micro:bit og
isceneseettelse kan se ud.
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Fra installation til digital prototype

Eleverne traeder ind i konstruktionsfasen med klassens samlede idekatalog af gode ideer til, hvad man kan bruge
micro:bitten til i relation til deres tema og malgruppe. Det er vigtigt, at eleverne i denne del vaelger den idé, de
synes passer bedst til det sted, de vil redesigne; men ogsa at eleverne accepterer, at nogens ideer kan blive brugt
af flere.

Eleverne skal prave at lave en digital prototype pa deres idé, hvor de bruger LED display til visualisering af lys,
symboler og simple tekster og bruge og sammenszette nogle af Micro:bittens indbyggede funktioner til at skabe
nye Igsninger af deres artefakt. Elevernes miniaturemodeller er genstandsfelter for denne konstruktionsfase.

Elever treeder igen ind i den iterative designproces, hvor de Igbende skal teste, analysere, justere og forbedre
disse gennem pitch og peer feedback (se materialer hertil i Guide for det innovative klasselokale).

Feedback loop

Eleverne skal Igbende vise deres prototyper frem, mens de stadig er i gang med at udforme dem. Dette gares
gennem pitch pd max 2 minutter, hvor de praesenterer deres ide og far feedback.

Feedbacken skal gives af eleverne for, at eleverne selv arbejder med fagets begreber, men det er vigtigt, at
laereren og paedagogen har et beredskab til at hjaelpe eleverne grundigt i feedback-processen. Eleverne skal
kunne redeggre for, hvad der aendres pa stedet, hvordan det aendres og hvad der skal ske. Det vil sige sette
faglige begreber p4, hvad der skal ske med deres artefakt, og hvordan Micro:bittens kode haenger sammen med,
hvad der skal ske.

e Hvad er formdlet med vores digitale artefakt? (relateret til valgt tema)

e Huvilke(n) micro:bit kode har vi brugt og hvad har vi maske andret? (Computationel tankegang og
blokprogrammering)

e Hvad forventer vi, at malgruppen ggr, ndr de mgder vores digitale artefakt? (intention)

e Hvad kan konsekvensen af dette vaere? (konsekvensvurdering)

Til dette arbejde kan eleverne bruge begrebskort fra fase 1.

Nar elever skal give hinanden feedback, er det vigtigt, at de forklarer preecist, hvad der skal fokuseres pa. Det vil
sige, at leereren hjeelper eleverne med at veere preecise i, hvad man skal have feedback pa fgrst.

Se evt. denne lille film (https://www.youtube.com/watch?v=hghTMRWZjms) som inspiration. Den handler om
hvordan man giver konstruktiv og preecis feedback i en proces af iterationer.

3.3.3 Udfordring 2

Herefter afprgves prototyper pa elever, som ikke har vaeret en del af forlgbet med fokus p4, hvorvidt brugerne
anvender prototypen som forventet. Eleverne kan filme eller blot observere brugen af deres digitale prototype.

Hjeelpespargsmal til elevernes observationer kan veere:

Ggr brugerne det, vi har forestillet os der skal ske i rummet?

Beerer situationen og brug preeg af det tema, vi har valgt?

Virker artefaktet pd den made, vores intention var? Virker teknikken?

Disse refleksioner fungerer pd samme tid som formativ evaluering af elevernes lzering og som udgangspunkt for
den videre proces i feerdigggrelsen af deres digitale artefakter til fremleeggelse og afpravning for verden uden for
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skolen.

3.3.4 Udfordring 3 - Planlzegning af releaseparty/afprgvning pa lokation

Alt efter tid, vejr- og lokale forhold, skal | veelge, om elevernes digitale lgsningsforslag skal afpreves ude i det
egte naermiljg, eller om | holder et releaseparty pa skolen.
Alt efter valg skal eleverne vaere med til at forberede dette:

Afprgvning pa lokation:
Fordelen ved at afprgve elevernes digitale designs er, at det ikke bliver et “som om” projekt, og eleverne kan fa
mulighed for at teste og observere deres digitale artefakter i en agte brugskontekst.

| forberedelsen skal laerere og elever forholde sig til, hvordan de kan installere deres digitale artefakter og idéer
ude i virkeligheden:

e Erdet sikkert for brugerne at prove et digitalt artefakt?

e Hvordan vil vejret pavirke den digitale artefakt?

e Hvordan kan vi installere og observere brug af et digitalt artefakt?

Eleverne skal pd baggrund af deres analyse forbedre artefaktet. Og i den sammenhaeng skal der veere adgang til
materialer, som kan sikre kvaliteten. Overvej her sammen med eleverne:

Hvilke materialer de skal bruge for at seette det digitale artefakt op pa stedet fx snor, tape, elastikker, clips, strips
eller andre ting. Hvilke redskaber skal de have med for at kunne ggre det?

Releaseparty pa skolen
hvis man veelger releaseparty pa skolen, skal eleverne arrangere deres byinstallationer og iscenesette deres
digitale designlgsninger. Eleverne skal i makkerpar forberede en preesentation af deres designlgsninger.

Hensigten er, at de udover at fremvise deres lgsninger ogsa kort skal kunne argumentere for designvalg pa
baggrund af erkendelser, de har gjort sig i deres designproces. Derfor skal de forskellige data fra deres
designprocesser ogsa veere tilgeengelige eksempelvis pd en endevaeg i lokalet.

Data fra designprocessen kan veere elevernes begrebsmodel, evt. brugsstudieplancher, mockups ideer til
prototyper, tegninger fra deres idegeneringsprocesser mm. Dermed gves eleverne ligeledes i argumentation og
introspektion i relation til deres design - og leereproces.

3.4 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Berammet tidsforbrug:
4 lektioner & 45 minutter

Forlgbet afsluttet med en happening, hvor eleverne i makkerpar skal isceneszette, teste og argumentere for deres
designlgsning. Alt efter, hvad der er praktisk muligt, kan man veelge at lave en happening ude i det nseromréade,
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som eleverne har arbejdet med. Man kan ogsé velge at lave et releaseparty pa skolen, hvor eleverne skal
preesentere deres digitale prototyper i deres by-installation i klassen. Lige meget hvilken model man veelger, er
det vigtigt at invitere rette interessenter ind, s eleverne oplever, at deres stemme har vaerdi og bliver hgrt.

3.4.1 Forberedelse og gennemfgrelse

Preaesentation pa skolen:

Hvis forlgbet afsluttes med et releaseparty, skal relevante interessenter fra lokalsamfund sasom borgmester,
teknisk forvaltning, skoleleder, foreeldre, andre klasser og lokalavis inviteres, og hvor borgmester/skoleleder skal
klippe den rgde snor/ledning over.

Serg for rum og plads til fremvisning og afprevning. Det kan veere en god ide at lave aftaler med teknisk
forvaltningsrepraesentant, som forventes at tage elevernes designlgsninger alvorligt, og som vil fglge op pa deres
ideer.

Installation i byrum:

Eleverne skal have tgj pd efter vejret. Sgrg for, at lave aftale med aktuelle brugere og andre geester, som skal
interagere med elevernes digitale designs. Det kan ogsa veere en god idé, at leereren sammen med eleverne har
skrevet en tekst, der kan forklare for byens borgere, hvad og hvorfor der er teknologi heengt op.

Hjeelpespargsmal til elevernes observationer kan veere:

Ggr brugerne det, vi har forestillet os der skal ske i rummet?

Beerer situationen og brugen praeg af det tema, vi har valgt?

Virker artefaktet pa den made, vores intention var? Virker teknikken?

Ved at lave en installation og happening i byrum, hvor rigtige brugere kan interagere med den digitale
designlgsning, bliver projektet ikke et “som-om projekt”.

Eleverne afslutter projektet med at reflektere og argumentere i deres loghog over deres observationer ud fra
ovenstaende hjeelpespgrgsmal.
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4 Perspektivering

4.1 Evaluering og refleksion (introspektion)

| faget teknologiforstdelse star faglige begreber som argumentation, introspektion, feedback og redesign
centralt.

Eleven arbejder gennem hele forlgbet i iterative designprocesser, hvor de arbejder med formativ evaluering, hvor
feedback og feedforward er vigtige elementer. Eleven lzerer i disse processer at reflektere over egen erfaring fra
processerne og at kunne argumentere for designvalg som introspektion.

Introspektion handler om, at eleven gennem eksempler, skal kunne italeseette den viden og de kompetencer, som
de har tilegnet sig gennem deres designprocesser. Deres begrebsmodel over det digitale artefakt kan bruges til at
huske begreberne, de har arbejdet med.

Eleven skal pa dette trin, under vejledning, kunne forberede og fremlaegge en sammenhaengende argumentation
for designet. | forlgbet treenes eleverne i faglige leeringsfeellesskaber til at kunne argumentere for deres
forskellige designvalg igennem forlgbet, hvor de stilladseres i at bruge fagtermer gennem begrebskort og
anvende materialer fra deres analysearbejde fra brugsstudier i deres fremlaeggelser og argumentation.

Eleven skal pd dette trin i nogen udstraekning selv kunne gennemfgre en fremlaeggelse og kunne modtage samt
give konstruktiv feedback. Disse processer stilladseres, ligesom tidligere forlgb, af elevressourcerne fra Guiden
for det innovative klasselokale. Materialer eleverne allerede kender, hvor eleverne guides til, hvordan man kan
pitche en idé eller prototype, samt hvordan man giver og modtager peer feedback.

Ligesom forlgb 1 og 2 har dette forlgh et eksplorativt design, hvor eleverne skal tilegne sig fagets videns- og
feerdighedsomrader gennem eksperimenterende, legende, undersggende og producerende designprocesser. For
at sikre, at eleverne forholder sig til, anvender og reflekterer over fagets begreber, arbejds- videns- og
feerdighedsformer, er der en videreudvikling af evaluerings-loopet, hvor eleverne i hgjere grad skal stilladseres i at
bruge fagets sprogbrug og viden i deres feedbackprocesser — og i deres logbog processer gennem brug af
begrebskort.

4.2 Progression

Dette forlgb danner et fundament for, at eleverne kan begynde at handle hensigtsmeessigt med digitale
teknologier. Forlgbet danner grundlag for, eleverne gennem en systematisk, iterativ og refleksiv proces arbejder
med at konstruere digitale artefakter. Derudover arbejde dette forlgb med at skabe positive forandringer i deres
lokalmiljg, sagtens kan tale ind i anden undervisning. Herigennem opnar eleverne indsigt i egne kompetencer og
muligheder for at skabe, forandre og deltage i et samfund med digitalisering.
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4.3 Differentiering
Det er ikke et mdl, at alle skal n& det samme, men at alle arbejder det bedste, de kan pa hver deres niveau. Derfor
kan det veere meningsfuldt at sammenszette eleverne i par, som man formoder vil arbejde godt sammen, pa det

niveau de er. Abstraktionsniveauet i dette forlgh er hgjt, og ikke alle b@grn kan honorere dette, sa det kraever en del
af bernene indbyrdes og af leerere og paedagoger.

Overvej som leerer og paedagog disse refleksionsspgrgsmal ift. differentiering:

Er det alle eleverne der skal bruge Google Maps? Kunne der vaere andre méader at forstd indsamling af data pa ift.
et sted, de skal undersgge. Hvad sker der hvis man bruger Pokemon Go eller Harry Potters Wizards Unite til at se
et sted igennem?

Hvilke analoge ressourcer kunne evt. bruges til at anskueligggre forskellen mellem at bruge et medie som
indsamlingsredskab ift. selv at std der?

Overvej hvem der kunne have brug for at fa vist, hvordan man ggr i forlgbets forskellige processer, og hvem der
selv kan. Er det underviseren der skal vise det? Er det en kammerat?

Ma eleverne ga videre end de eksisterende koder, hvis de er i stand til selv at programmere micro:bitten, eller hvis
de kan finde alternativer til micro:bitten. Hvordan kan | sa fa de teknologier i spil?

Kunne man evt. traekke pa aldre elever i processen, hvor der skal andres i koderne, s& mange kan fa hjeelp
hurtigere?

Hvad sker der, hvis man teenker foreeldrene ind i konstruktionsfasen? Hvad sker der hvis man mé tage tingene
med hjem og konstruere?

Overvej ogsa hvor mange iterationer de enkelte grupper kan magte at gennemfgre, eller hvor mange ideer hver
gruppe skal finde pa.

4.4 Inspiration
https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/nat_tek/Iv/Iv_groen_3_2.pdf
https://alexandra.dk/dk/anvendelser/interaktive-byrum
http://digitalkreativitet.dk/?p=119

http://designcitykolding.dk/tunnelen
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