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1 Laesevejledning

Laeseplanen er opbygget af folgende afsnit:

Faget teknologiforstaelse, som rammesaetter tilfgjelsen af teknologiforstaelse til hand-
vaerk og design som en delmaengde af starre faglighed udfoldet i det selvsteendige fag
teknologiforstaelse. | underafsnittet tvaerfaglighed er formuleret krav til tveerfaglighed med
de gvrige forsggsfag i programmet.

Introduktion til teknologiforstaelse i handvaerk og design udfolder, hvilken overordnet
faglighed fra det selvstaendige fag teknologiforstaelse der er blevet integreret i handveerk
og design.

Udviklingen i indholdet i undervisningen frem mod kompetencemalene pa de enkelte
trin beskriver indholdet af faerdigheds- og vidensomraderne, samt hvordan der med
udgangspunkt heri arbejdes frem mod det kompetencemal, de er tilknyttet.
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2 Faget teknologiforstdelse

Fagligheden i det selvsteendige teknologiforstaelsesfag er grund-
laget for den teknologiforstaelsesfaglighed, som er integreret i
héndverk og design i en progression fra 4. til 6. klasse. Den sam-
lede faglighed er beskrevet i leseplanen for det selvsteendige fag
“teknologiforstaelse”. Den integrerede teknologiforstaelsesfaglig-
hed i handvark og design kan derfor betragtes som en del af en
storre faglighed, som samlet set har til formal at danne og uddanne
eleverne til at deltage som aktive, kritiske og demokratiske borgere
i et digitaliseret samfund. Andsfrihed og demokratisk medborger-
skab udfolder sig i vid udstraeekning i digitale omgivelser, hvorfor
en fagligt funderet teknologiforstaelse er en forudsaetning for at
kunne bidrage konstruktivt og aktivt i udviklingen af relationer,
feellesskaber og samfund.

| en verden med gget digitalisering preeges samfundsudviklingen i vid udstraekning af
mennesker, der har adgang til og viden om digitale teknologier. Derfor har faget til formal
at give alle bgrn lige adgang til den viden, som er ngdvendig for at kunne konstruere
digitale artefakter og derigennem blive aktive medskabere af fremtidens samfund.

Samtidig bidrager faget til en myndigggrelse i et samfund med gget digitalisering.
Gennem en faglig forstaelse af digitale artefakter og deres implikationer for individ,
faellesskab og samfund bliver eleverne i stand til aktivt at deltage i dialog om den
verden, som vi sammen skaber med digitale teknologier.

Teknologiforstaelse giver altsa eleverne:

¢ mulighed og baggrund for selvstaendigt at skabe nye digitale artefakter og tage stilling
til digitale teknologier for derigennem at kunne deltage og handle kreativt og skabende
i en digitaliseret verden.

o faglige forudsaetninger for at forsta og forholde sig til det digitaliserede samfund.
Faget teknologiforstaelse rummer fire sammenhangende og indbyrdes afhaengige kompe-

tenceomrader: digital myndigggrelse, digital design og designprocesser, computationel
tankegang og teknologisk handleevne.
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2.1 Tveerfaglighed

| forsggsprogrammet “teknologiforstaelse ind i fag” er den samlede teknologiforstaelses-
faglighed delt ud over fire fag, pa hvert sit trinforlab:

1.-3. klasse: dansk, matematik, natur/teknologi, billedkunst
4.-6. klasse: dansk, matematik, natur/teknologi, handvaerk og design
7.-9. klasse: dansk, matematik, fysik/kemi, samfundsfag

Gennem den fagopdelte undervisning vil eleverne tilegne sig forskellige kompetencer,
faerdigheder og viden inden for teknologiforstaelse, uafhaengigt af hinanden. For at den
samlede teknologiforstaelsesfaglighed kan udvikles hos eleverne, er det nadvendigt at
gennemfgre helhedsorienterede og procesbaserede undervisningsforlgb, hvor under-
visningen integrerer teknologiforstaelsesfaglighed fra alle fire forsggsfag samtidig. Derfor
skal eleverne mindst to gange pa mellemtrinnet og i udskolingen gennemga et samlet
forlab, hvor faglighed fra alle fire fag bringes i spil. Et sadant forlgb vil vaere afggrende
for at imgdekomme formalet med faget teknologiforstaelse, med en sammenhangende
forstaelse af de fire kompetenceomrader.
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3 Introduktion til teknologi-
forstdelse i handvaerk og design

Design og digital teknologi supplerer hinanden godt, nar teori,
undersggelser og veerkstedsarbejde kombineres, og eleven bruger
idegenereringsteknikker, analyserer form og funktion, eksperi-
menterer og til sidst skaber nye, innovative digitale produkter og
lgsninger pa en problemstilling. Med den teknologiske udvikling
udvides mulighederne for designets form og funktion, ikke kun
pga. funktionelle designlgsninger og nye produktions- og kon-
struktionsformer, men ogsa fordi teknologien er med til at kvali-
ficere artefaktets designlgsning. Ligeledes abner udviklingen

af nye materialer, i takt med den teknologiske udvikling, ogsa op
for helt nye formudtryk. Derfor er det oplagt at integrere digital
teknologi som faglighed i faget handveerk og design.

Af den samlede faglighed i teknologiforstaelse integrerer handveerk og design seerligt

et kompetenceomrade fra teknologiforstaelse, digital design og designprocesser, mens
supplerende faerdigheds- og vidensomrader teknologianalyse, algoritmer, programmering,
modellering samt formalsanalyse og brugsstudier indgar som faglige byggesten til den
samlede faglighed i handveerk og design. Fagligheden fra de supplerende feerdigheds- og
vidensomrader udvikles sidelabende i fagene matematik, natur/teknologi og billedkunst.

Teknologiforstaelse som ny faglighed deekker i handvaerk og design over elementer, der
allerede indgar i fagets kompetenceomrade design. Derudover introducerer teknologi-
forstaelse nogle nye perspektiver pa den eksisterende faglighed.

Hvor den handvaerksmaessige forarbejdning af materialer til produkter baseret pa design-
processer i handvaerk og design tidligere var grundlaeggende for faget handvaerk og design,
tilbyder det nye kompetenceomrade digital design og designprocesser en progression samt
en videreudvikling af fagets genstandsfelt fra det materielle mod det virtuelle og digitale
samt en kombination af disse. Digital design og designprocesser er altsa bade en ny
faglighed og en videreudvikling af den eksisterende faglighed. Digital design og design-
processer deles i teknologiforstaelse og handveerk og design op i en reekke faerdigheds-

og vidensomrader, som tilsammen fungerer som forudsaetninger for elevernes design-
kompetence: rammesaettelse, idegenerering, konstruktion, argumentation og introspektion.
Det er hensigtsmaessigt at have fokus pa enkelte af disse elementer i nogle forlgb, men det
er vigtigt for elevernes designkompetence, at de far en raekke erfaringer med at arbejde
igennem hele designprocesser fra rammeszaetning af problemfelt til argumentation og
forstaelse for egen designkompetence.
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Eleverne arbejder allerede med designprocesser i handvaerk og design, men ift. det
eksisterende feerdigheds- og vidensomrade ideudvikling tilfgrer det nye faerdigheds- og
vidensomrade ud over fokus pa digital teknologi ogsa rammesattelse som et klart udgangs-
punkt for designprocessen, nemlig “at eleven kan identificere et problemfelt og kan skelne
mellem komplekse og ikke-komplekse problemfelter og udfgre relevante handlinger for

at udfgre dette.” Eleven skal altsa have en problemorienteret tilgang til det genstandsfelt,
der arbejdes med, og ogsa vaere i stand til at undersgge dette felt med undersggelses-
teknikker, der knytter sig til en designproces. | det eksisterende feerdigheds- og vidensom-
rade evaluering i handveerk og design laegges vaegt pa, at eleven i 1. fase kan praesentere
eget produkt, og i 2. fase suppleres dette med, at eleven desuden skal kunne reflektere
over egen designproces og produkt. | faerdigheds- og vidensomradet fra teknologiforstaelse
argumentation og introspektion skal eleven kunne argumentere for sammenhaenge mellem
rammesatning, idegenerering og konstruktion, som er en tydeligggrelse af, hvad elemen-
terne i designprocessen betyder. Eleven skal tillige ikke blot forholde sig til egen design-
proces, men til egen designkompetence.
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4

4.1

Udviklingen i indholdet frem
mod kompetencemalet

Digital design og designprocesser

Digitale designprocesser i handveerk og design omhandler skabende, kreative og under-
sggende processer, hvormed eleverne undersgger deres omverden, samt forholder sig
konstruktivt og kritisk til denne verden savel som til de skabende og undersggende
processer, der leder frem til teknologiske Igsninger pa komplekse problemstillinger. Digital
design og designprocesser benaevner de kompetencer, som skal til for at rammesaette et
komplekst problemfelt og designe en Igsning, der kan realiseres vha. digitale teknologier.

Digital design og designprocesser omhandler tilrettelzeggelse og gennemfgrelse af en
iterativ designproces under hensyntagen til en fremtidig brugskontekst og bestar af
folgende feerdigheds- og vidensomrader:

¢ Rammesattelse omhandler de processer, hvor eleven gennem empiriske undersggelser
af et komplekst problemfelt bliver i stand til at afgreense og formulere en problemstilling.

¢ Idegenerering omhandler en systematisk behandling af empirisk viden til at tilvejebringe
Igsningsforslag, der gennem eksternaliseringsteknikker gares til genstand for kollektiv
bearbejdning og vurdering.

¢ Konstruktion omhandler den aktivitet, hvor ideer finder udtryk i digitale artefakter,
som kan gares til genstand for en efterprgvning af form og funktion.

e Argumentation og introspektion omhandler de processer, hvor det digitale artefakt
gares til genstand for en vurdering pa baggrund af viden, der er akkumuleret i design-
processen. Eleven bliver under evaluering ogsa bevidstgjort om egen designkompetence.

Kompetencemal: Digital design og designprocesser

Eleven kan skabe artefakter, digitale og fysiske, med digitale teknologier og gennemfgre iterative
designprocesser, der lgser komplekse problemstillinger relevante for individ og feellesskab

Eleverne arbejder med at skabe egne digitale artefakter og gennemfgre iterative design-
processer til lasning af komplekse problemstillinger, relevante for individ og feellesskab.
Digital design og designprocessers kompetencegivende elementer i teknologiforstaelses-
fagligheden orienterer sig primaert mod elevens konstruerende og skabende engagement i
verden. Eleven bliver i stand til at rammesaette komplekse problemstillinger for i feellesskab
med andre at kunne skabe digitale artefakter malrettet en bestemt bruger eller kontekst.
Samtidig bevidstgagres eleverne om egne designkompetencer og digitale artefakters
betydning for individ, feellesskab og samfund.

Efter trinforlgbet pa 4.-6. klassetrin er eleven i stand til, under vejledning, at gennemfgre
iterative designprocesser med udgangspunkt i en problemstilling, herunder at kunne
anvende udvalgte idegenererings- og eksternaliseringsteknikker og pa baggrund heraf
kunne konstruere digitale artefakter og argumentere for designvalg og forholde sig til
egen designkompetence.
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4.1.1 Rammeszettelse

Faerdigheds- og vidensmal

Eleven kan identificere et problemfelt og udfgre
relevante handlinger for at undersgge dette

Eleven har viden om begrebet problemfelt og
teknikker til indsamling af data, der er relevant
for problemfeltet

Eleven kan identificere et problemfelt og kan
skelne mellem komplekse og ikke-komplekse
problemfelter og udfgre relevante handlinger

Eleven har viden om forskellige typer af
problemfelter og teknikker til indsamling af
data, der er relevant for problemfeltet

for at undersgge dette

| begyndelsen af trinforlgbet arbejdes primzert med en fzelles rammesaetning som udgangs-
punkt for arbejdet med idegenerering og konstruktion. Denne rammesaetning bgr som
udgangspunkt vaere overskuelig og enkel og stgttet af lzereren. Eleverne bliver, under
vejledning, i stand til at genkende komplekse problemer i deres hverdag og lokale miljg

og rammesaetter ud fra problemfeltet, en problemstilling, som udgangspunkt for deres
videre designproces. Det er vigtigt at arbejde med elevinddragelse og at skaerpe elevernes
opmaerksomhed om, at en sddan rammesaetning er en del af designprocessen. Problemfel-
tet skal vaere af relevans for eleven og/eller mennesker generelt, enten lokalt eller globalt.

Ud fra rammesaetning og undersggelser udvikler eleverne en stgrre viden om problem-
feltet. (Dette kan som eksempel tage udgangspunkt i problemfelter fra hverdagen lokalt
- sadsom madspild eller globale udfordringer med klima eller forurening). Eleverne udfgrer
undersggelser (interview, spargeskema, laboratorieundersggelser, simuleringer m.m.)

af deres valgte problemstilling, som er med til at ggre dem klogere pa fagligheden i og
kompleksiteten af deres problemstilling. Eleverne udvikler ideer til Igsninger og arbejder
med konstruktion af digitale prototyper/eksternaliseringer af ideerne ud fra den ramme-
satte problemstilling.

I slutningen af trinforlgbet bliver eleverne stillet over for problemfelter, lokale eller globale,
som de selv skal arbejde med at finde digitale lgsninger til. Eleverne formulerer en problem-
stilling ud fra problemfeltet, som de selv skal undersage og handle ud fra. Til dette arbejde
bruger eleverne redskaber og skabeloner til at lave deres undersggelser med. Det kan fx
veere simple forsgg, observationsstudier eller interviews med mulige brugere. Eleverne
leerer at behandle de indsamlede data som en del af deres rammesaettelse. Eleverne bliver
i stand til at genkende komplekse problemfelter og at kunne rammesaette en designproces
med en mulig lgsning pa problemstillingen i sigte. For at afdaekke problemfeltet bar
feltstudier og/eller en grundig researchfase veere en del af en god rammesaetning. Eleverne
bar stille gode spgrgsmal, der har til hensigt at afdaekke problemfeltet yderligere, sa
designprocessen frem mod en Igsning pa problemstillingen bliver sa pracis og meningsfuld
som muligt.

4.1.2 Idegenerering

Faerdigheds- og vidensmal

Eleven kan anvende idegenereringsteknikker
til eksternalisering af ideer, der er relevante
for problemstillingen

Eleven har viden om ide- og eksternaliserings-
teknikker og konkrete problemstillinger

Eleven kan anvende og reflektere over
idegenereringsteknikker til eksternalisering af
ideer, der er relevante for problemstillingen

Eleven har viden om forholdet mellem ide-
og eksternaliseringsteknikker og konkrete
problemstillinger
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Eleven bliver i stand til at anvende forskellige idegenereringsteknikker til at udvikle ideer
med udgangspunkt i problemfeltet. Eleverne bgr opna erfaringer med at arbejde i abne
processer, hvor der genereres en mangfoldighed af ideer, og alle ideer er velkomne.
Sorteringen af ideerne foregar senere i processen. | fgrste omgang udvikler eleverne ideer
gennem forskellige gvelser med fx brainstorming, tegninger, modeller og mindmap, hvor
det handler om at fa s3 mange ideer som muligt. Gennem afprgvning af forskellige ide-
genereringsteknikker bliver eleverne i stand til at bruge disse og far en forstaelse for deres
potentiale for den videre proces.

Eleverne arbejder iterativt, herunder med fokus pa sammenhaenge mellem rammesaetning
af problemfelt, idegenereringsteknikker samt eksternalisering af ideer. Den iterative proces
far eleverne til at saette ord pa valg af handlinger, og de far et begyndende fagsprog om
idegenereringsprocessen.

Eksternalisering af ideerne kommer til udtryk i simple konstruktioner som funktionsdygtige
digitalt styrede artefakter. Eleverne kan, under vejledning, udvikle og iveerksaette under-
sggelser af problemstillingen, de finder og skaber viden, som mulige Igsninger kan basere
sig pa. Disse undersggelser bar veere stilladseret af leereren.

Eksternalisering kan ogsa i nogle tilfeelde inkludere lettilgaengelige robotter eller mikro-
processorer. Det er centralt, at eleverne bliver i stand til at udtrykke egne ideer pa mader,
som giver mulighed for nye input til designprocessen fra andre elever, underviseren og
eksterne parter.

4.1.3 Konstruktion

Feerdigheds- og vidensmal

Eleven kan med digitale teknologier konstruere Eleven har viden om konstruktion af artefakter
artefakter, som udtrykker en ide

Eleven kan med digitale teknologier konstruere Eleven har viden om konstruktion af artefakter
artefakter, som udtrykker en ide, og kan og om digitale teknologiers anvendelses-
reflektere over artefaktets anvendelse muligheder

Eleverne lzerer her, med udgangspunkt i deres problemstilling, at konstruere digitale
artefakter, evt. med et simpelt programmeringsindhold. Der gives form, udtryk og indhold
til et artefakt. Eleven skal kunne forholde sig til artefaktets anvendelse forud for og under
konstruktionen.

Senere i trinforlgbet bliver eleven i stand til at reflektere over, hvordan artefaktet bringes
i anvendelse ift. en fremtidig brugskontekst. Forud for feerdigggrelsen konstrueres en
prototype i fx pap, tree, 3D-print el.lign. som en del af den iterative proces med at udvikle
og forbedre artefaktet.

| designprocessen bruges den tilgaeengelige teknologi i den endelige konstruktion af
artefaktet. Forskellige veerktgjer, herunder digitale, er en central del af elevernes arbejde
med at udvikle og konstruere digitale artefakter. Fx sys et betraek til en cykelhjelm med
programmerede elementer, der ved en intenderet adfaerd blinker til hhv. hgjre eller venstre.
Viden og faerdigheder tilegnes gennem undervisningsaktiviteter, hvor centrale fabrikations-
teknologier spiller en afggrende rolle. Eleven kan med udgangspunkt i sin viden om

digitale teknologiers sprog og principper handle hensigtsmaessigt med digitale teknologier

i afgreensede situationer. Med denne viden har eleven mulighed for at designe produkter
med fabrikationsteknologier og arbejde aktivt med produktudviklingen.
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| konstruktionen af artefakterne er det centralt for eleven at forholde sig til samspillet
mellem form, funktion og fremtidig brugskontekst. Artefaktets form bestemmes til dels

af materialevalget, men ogsa af forarbejdningen af materialet. Det er vigtigt, at eleven

i konstruktionen af artefaktet forholder sig til formens aestetiske udtryk i samspil med
artefaktets funktion. | dette arbejde kan inddrages eksempler pa digitale artefakter fra den
materielle kultur, fx elektrisk tandbgrste, flernbetjening, smartphone osv. Undervisnings-
aktiviteter med fokus pa samspillet mellem form, funktion og brugskontekst kan danne
baggrund for elevens egen konstruktion af digitale og/eller fysiske artefakter.

4.1.4 Argumentation og introspektion

Faerdigheds- og vidensmal

Eleven kan argumentere for ssmmenhaenge Eleven har viden om fagtermer for argumenta-
mellem rammesaetning, idegenerering og tion om designprocesser

konstruktion

Eleven kan argumentere for ssmmenhaenge Eleven har viden om fagtermer for argumenta-
mellem rammesaetning, idegenerering og tion om designprocesser og for egen design-
konstruktion og kan forholde sig til egen kompetence

designkompetence

Eleven arbejder i iterative designprocesser, som bl.a. er kendetegnet ved formativ evalue-
ring, hvor feedback og feedforward er vigtige elementer. Gennem dialog med andre elever
og leereren saetter eleven ord pa processen og leerer pa den made at reflektere over egen
praksis. Eleven skal kunne argumentere for sammenhangen mellem den ramme, der er sat
for opgaven, og artefaktets udformning pa baggrund af valg og fravalg af ideer. Evaluerings-
processen er saledes mere kompleks end som beskrevet i feerdigheds- og vidensomradet
evaluering for kompetenceomradet design i hdndvaerk og design. Eleven skal under
vejledning kunne forberede og fremleegge en sammenhangende argumentation for
designet. Ift. introspektion skal eleven gennem eksempler kunne italesatte den viden

og de kompetencer, som er blevet erhvervet gennem designprocessen. Eleven skal under
argumentationen for egne designvalg kunne bruge fagtermer og blive i stand til at skelne
mellem pastande og beleeg. Eleven skal i nogen udstrakning selv kunne gennemfgre en
fremlaeggelse og kunne modtage samt give konstruktiv feedback.

Eleven bliver i slutningen af trinforlgbet i stand til at argumentere for designvalg og
konstruktion og pa den baggrund at kunne forholde sig til egen designkompetence. Elevens
designkompetence kommer til udtryk i de faglige valg, eleven traffer i designprocessen ud
fra rammesaettelse, idegenerering og konstruktion. Designkompetence handler om, kritisk
og refleksivt, at kunne vurdere, hvordan det nye digitale og/eller fysiske artefakt kan vaere
en Igsning ift. en fremtidig brugskontekst og afstedkomme forandringer for mennesker,
lokalt eller globalt, samt at kunne handle pa baggrund af dette.
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