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TeKNOLOGIFORStAELSE

Jeanette Wing har er fortaler for at bgrn og unge gennem uddannelse bor leere
" at 'taenke som en datalog’ ved at tilfaje Computational Thinking som en
" kernekompetence pa linje med leesning, skrivning og regning (Wing, 2006)

~. Leeser man pa tveers af policy dokumenter findes to dominerende tilgange til

Teknologiforstaelse (teknologiforstaelse, computational thinking, informatik
og algoritmisk tankegang) i de nordiske lande:

> En tilgang centreret omkring programmeringsfeerdigheder og
teknologiske kompetencer i forhold til fremtidens arbejdsmarked

> En tilgang fokuseret pa digitale kompetencer, problemlgsning og. , =
forstaelse af teknologiens indflydelse pa samfundet (Bocconi et al,, 201{81_\ 5



1. Fokus pa 'Wicked problems’ - problemlasning,
komplekse problemer, problemstillinger og
problemlasninger - hvordan kan vi..? (Computationel
tankegang og Digitalt design & designprocesser)

2. Fokus pa teknologisk mestring - programmeringssprog,
tekniske kompetencer og opkvalificering (Teknologisk
handleevne)

3. Fokus pa teknologiopdragelse - oplyste, myndige og
nyttige borgere der kan forsta, arbejde og indga i det
kommende samfund (Digital myndiggerelse)

TEKNOLOGIFORSTAELSE
den nuvzrende model




HUM/ARTS



TEKNOLOGIFORSTAELSE

den made

[}

1. Fokus pa ‘Wicked ideas’ - ideskabelse, komplekse ideer,

spekulation, gnsketaenkning og udforskning af alternativer -
hvad nu hvis..? - fx poetic computation og spekulativ design

. Fokus pa teknologisk udtrykskraft - teknologi som

performativt materiale, fremtidsskabelse og noget der giver
stemme - fx aestetisk programmering og algoritmisk kunst

. Fokus pa teknologidannelse - kulturelt dannede borgere

og frigjorte teknologibrugere der kan fantasere, fabulere og
filosofere med teknologien - fx digital critical pedagogy S
(Norgard, 2020)
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Teknologisk dagdremmeri | Teknologisk roderi Teknologisk legeri

.the mind tends to wander, flitting By rearranging actions and thoughts, Human well-being isa
from one thought to another play generates novel ways of dealing with justifiable end in itself.
with fluidity and ease - [...] the environment [...] connecting the Playful play contributes to
daydreaming is analogous to play seemingly unconnected [...] Play may, having fun and the sense of
and contrasts with ‘serious’ therefore, fulfill an important probing role feeling good about oneself.
problem-solving [...] Daydreamers @ that enables the individual to escape from [The benefit of coming up with
are free to engage in abstract false endpoints or ‘local optima’ # new ideas or actions in the
thought and imaginative T —— — course of play either
ramblings, picturing the future, S T o= ad o § immediately or in the future
and contemplating what-if EEEE = e is an additional benefit.
scenarios ‘T i i b B o W ncir (Batason, 2015)
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Teknologisk
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Playing the
refugee crisis
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TEKNOLOGIFANTASI &
ROBOT FAIRY TAL



40 bgrn og unge i 2 workshops i UK Eventyr & Computationel
(1x 6 timer) tankegang?
15 barn i 1 workshop i1 DK
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Eventyr & Computationel
tankegang?
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Glimt fra en workshop i Odense

oy PNE_ _ |
“ " VERDENS BEDSTE ROBOTBY

W




september 2020

jde i Odense,

=)
=
@
=
S
a
=
S
(T
wd
wjd
=]
=
o
)
£
S
=
S
=
A
.
S
S
=




En ide til HUM/ARTS teknologiforstaelse fra workshoppen

&
2. Uddan dig som robotkunstner
Bgrn i dagtilbud tegner med tegnerobotter, programmerer robotter |
ved at tegne (0zobots), bygger deres egne interaktive
robotskulpturer, udtrykker sig kunstnerisk gennem robotter
Bgrn og unge i grundskolen skaber algoritmisk kunst, udstiller
robotskulpturer i byrummet, far robotter til at lave kunst i
bﬂlEdkunStfaget Beskrivelse of et effektfuldttitog ||
Unge pa ung.udd. arbejder med at udtrykke sig kunstn o0 06 30 oo [N
astetisk gennem robotter og far viden om teknologiku Ny
byrn @ dnghillouel i wed {),wau-ov,,'wl{.,
mange former i L o
. opvn | ‘nu\d\lu[l.\ sleaor algovidmish hwnat, w‘u;ol:« “.
Voksne kan tage en uddannelse der uddanner dem til et it i e & s n
: st e
robotkunstner i verdensklasse e g e

Vokgne o Vi vl kan frae an Viommthiss G Gldbamnae o i |
; ; kolood hamhoacs,
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... til sidst stak det lidt af i workshoppen og der hlev
pa 15 mins lavet en ide til et helt
uddannelsessystem...

25




Der er lige sa mange '?UM/AR»TS snm der er STEM+D

teknologlpraksmsef *uddannelser& -karrierer

TEKNOLOGIFILOSOF

4 £

TECH FASHION

TEKNOLOGIMUSIKER

DAGTILBUD

Filosofiske samtaler og
praksisser omkring robotter
(se fx “Familien robot
kommer forbi”, 2018)

Byg din egen robot, teknologihuler
og teknologitekstiler,
fremtidsmodeshow
(praksis a la “Pla(y)ceskabelse”,
2015)

Leg med lydteknologier og
-robotter, byg dit eget
musikinstrument fx MakeyMakey
klaver, eller LittleBits

GRUNDSKOLE

Teknologifilosofi og -historie
som felt, fag, omrade -
filosofisk teknologipraksis og
-samtaler

Handvzerk og design m smart
fabrics, tage til tech fachion
modeshow (fx AWOW 2018 (Aarhus

Walks On Water)) - lav derefter

deres eget

Live coding music & visuals
musikshow, programmer dit eget
musikstykke i musik, tage til fx
Sam Aaron live coding an ambient

electro set w/ Sonic Pi

VID.UDD

Teknologifilosofi som
uddannelsesomrade - fx en
uddannelse i ‘robotfilosofi’

(se fx “RoboPhilosophy”)

Tech Fashion som
uddannelsesomrade - fx en
uddannelse i smart fabrics eller
sustainable tech fashion

Teknologimusiker som
uddannelsesomriade - fx en
uddannelse i
musikprogrammering eller
hardtech musiker (se fx Richard
Devine)



https://www.youtube.com/watch?v=4gBguLgPojU
https://www.youtube.com/watch?v=4gBguLgPojU
https://www.youtube.com/watch?v=G1m0aX9Lpts
https://www.youtube.com/watch?v=G1m0aX9Lpts

.

At balancere mdsatser, udwklmg og prak5|s mellem l|ge dele forstaelse,
forestillingskraft, fantasi

At udvikle en balanceret paedagogik og didaktik for ‘Teknologiforstaelse'
med lige dele fokus pa og praksis for forstaelse (STEM), forestillingskraft
(HUM) og fantasi (ARTS)

At opbygge en HUM/ARTS signaturpsedagogik
nhedefra og op: implicit structure (vaerdier/visioner) - deep structure
(paedagogisk/didaktisk praksis) - surface structure
(undervisningsmaterialer/-handlinger) -
indefra og ud: hjerte (hvordan skal det fales) - hoved (hvordan skal det < :
taenkes) - heender (hvordan skal det praktiseres) => habitus (den man ' =<
bliver til -




Moto tiles & Pla(y)ceskabelse
(Toft & Nergard, 2015)

TechTowns & teknologisk handlekraft
(Paaskesen & Nergard, 2016)

Fremtidsoer & teknologisk forestillingskraft
(Norgard & Paaskesen, 2016)

Robotfamilier & teknologimod
(Pedersen & Norgard, 2018)

Didaktisk Computational Thinking (2020)
(Computational Thinking Aktiviteter —
DidaktiskCompThink)

Fra Kierkegaard til Koder: C.T. i gymnasiet, 2020
(Computational thinking i gvmnasiet — fra Kierkegaard til

koder | Computational thinking i gvmnasiet)

Teknologifantasi
(Norgard, 2020)

Herdis Toft
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GRASK IKONOGRAFI, EN
REJSE

STUDIEVALGPORTFOLIO
MED CHATBOT ELLER
MICROSOFT SWAY

| denne ai et arbejde

jHOLA CHATBOT! -
VELKOMMEN TIL EMNEQUIZ

Fra Kierkegaard til koder
Computational
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TEKNOLOGI-
FORSTAELSE

Designtaenkning som
dldaktlsk metode
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LARERUDDANNELSE 0G SKOLE
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Tema: Den fanomenale leg

Rikke Berggreen Paaskesen
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https://open-tdm.au.dk/blogs/didaktiskcompthink/del-4/desingmonster-oversigt/
https://open-tdm.au.dk/blogs/didaktiskcompthink/del-4/desingmonster-oversigt/
https://computationalthinking.systime.dk/index.php?id=frontpage&cmd=toc
https://computationalthinking.systime.dk/index.php?id=frontpage&cmd=toc




