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Resume

Indledning

fra 12 skoler, forvaltningskonsulenter samt UC-

Hvis du vil arbejde med legende tilgange til
teknologiforstaelse i din undervisning, sa:
Skab miljger, hvor eleverne (og leererne) foler sig

Formalet med dette White Paper er, med afsaet
i et gennemfort kvalitativt studie, at identificere

Som indledning til dette White Paper opsummeres
en raekke handlingsrettede anbefalinger til, hvordan
legende tilgange til teknologiforstaelse kan udvikles

medarbejdere og -konsulenter fra de seks danske
og diskutere fremkomsten af legende tilgange til professionshejskoler og repraesentanter fra Lego-

fonden. Derudover er der tilknyttet en rackke eksterne

i undervisningen. Idéen er, at undervisere eller
andre interesserede pa baggrund af projektets
resultater hurtigt kan fa et afsaet til selv at komme i
gang med at overveje og eksperimentere med det
legende i undervisning med teknologi. Der er ikke
tale om statiske anvisninger, men derimod en raekke
dynamiske principper, man som laerer, skoleleder,

forvaltningskonsulent eller anden profession kan teenke

videre med.
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trygge ved at eksperimentere og fejle.

Integrer elevernes hverdagskultur og interesser som
en del af undervisningens indhold.

Fokusér pa procesorienteret laering frem for blot at
na frem til et faerdigt produkt.

Vaer opmeerksom pa at skabe laeringsrum, hvor
teknologi understatter elevernes kreativitet og
samarbejde.

Giv plads til elevernes medbestemmelse i forhold til
undervisningens indhold og metode.

Anvend teknologier som aktive medskabere af
deltagelsesmiljoer i klassen.

Integrer lege- og fantasielementer i undervisningen
for at styrke elevernes engagement.

Teenk over, hvordan teknologierne kan bruges til

at fremme demokratiske og dialogiske processer i
klassen.

Serg for, at teknologien ikke blot ses som et
redskab, men som en del af elevernes skabende og
erkendende processer.

teknologiforstaelse. Undersegelsen er gennemfort
pa baggrund af et enske fra projektledelsen om

at synliggere og konsolidere projektets resultater
vedrerende de gryende teknologiforstaelser, der er
fremkommet.

Et yderligere formal er at synliggere potentialer

for videreudvikling. Dette geres ved at fremhaeve
og diskutere en rackke opmaerksomhedspunkter,
der papeger bade udfordringer og potentialer i
forbindelse med udviklingen af legende tilgange til
teknologiforstaelse. | den forbindelse indgar dels
undersegelsens empiriske analyser og resultater, og

dels et mere normativt bidrag, der kan danne et afsaet
for videre psedagogiske og didaktiske diskussioner og

udviklinger.

Om Play@Heart-projektet

Play@Heart er tilknyttet udviklingsprogrammet
Playful Learning, der er et samarbejde mellem

de seks professionshejskoler i Danmark og LEGO
Fonden med det overordnede formal at udvikle og
fremme en legende tilgang til berns udvikling og
leering. | den sammenhaeng har Play@Heart-projektet
gennem fire ar haft fokus pd at undersege og udvikle
samspillet mellem legende tilgange til leering,
teknologiforstaelser og barns udvikling.

| Play@Heart-projektet deltager skoleborn i alderen
6-15 ar, skolelserere, psedagoger og skoleledelser

samarbejdspartnere herunder Rambell Management,
der star for den overordnede evaluering af projektet.

Tekstens opbygning
Teksten er inddelt i to hoveddele, der grafisk er
illustreret i figur 1 og 2.

Den forste del af teksten har karakter af en
afrapportering af de empiriske fund, hvor jeg vil
pege pa fire tematikker, der hver isaer rummer en
reekke opmaerksomhedspunkter. Tematikkerne er
fremkommet gennem analyser og fortolkninger af
det empiriske materiale og afspejler saledes den
folgeforskning, der er blevet gennemfeort. De fire
tematikker kondenseres til tre pejlemaerker, der
afspejler den udvikling der er lokaliseret gennem
det empiriske studie. Betegnelsen "pejlemaerke”
skal her afspejle, at udviklingen i projektet er sket
gennem deltagernes dynamiske beveegelser fra
noget mod noget andet. De har i processen opdaget,
dreftet, udviklet og evalueret forskellige erfaringer
og oplevelser, der har medfert nye pejlemaerker som
der forsogt at navigere efter, i arbejdet med legende
tilgange til teknologiforstaelse.
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Mellem en udfordringsdidaktisk
og etnodidaktisk grundposition
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Figur 1: Grafisk illustration af rapportens forste del

Fagsyn

Kunst

(Handvaerk) Undervisning med
Videnskab legende tilgange
til teknologi

Formal
Indhold

Teknologisyn

Insfrastruktur
Indholdselement

Fagdidaktiske positioner

Teknologifag

Etikfag
Samfundsfag
Tveerfag
Astetikfag

Figur 2: Figuren illustrerer en tilretning af Frede V. Nilsens
didaktologiske perspektiver i relation til legende tilgange
til teknologiforstaelse.

Forste del afsluttes med en konklusion, der peger

pa, at projektet har etableret et solidt grundlag for

at videreudvikle forskellige legende tilgange til
teknologiforstaelse. Samtidig tages der det forbehold,
at det ligger uden for studiets rammer at konkludere pa
de direkte effekter, dette har haft pa undervisningen i
skolen.

Den anden del af teksten er mere normativ i den
forstand, at jeg i projektets &nd omkring det legende og
undersegende har tilladt mig at ga fra det beskrivende
og analyserende til at vaere mere foreskrivende.

Idéen er at give et grundlag for en fremtidig udvikling
legende tilgange til teknologiforstaelse, der bygger
videre pa projektets resultater. Der er i Play@Heart-

Faglige aktivitetsformer

Skabenede

Genskabende
Omskabende
Sansende
Reflekterende

projektet konsensus om, at legende tilgange til
teknologiforstaelse peger pa gryende fagligheder i
skolen. Jeg har derfor med min egen baggrund inden
for fag- og almendidaktik forsegt at lade alle de
indtryk fra mine observationer, samtaler og deltagelse i
projektets aktiviteter vaere bade med- og modstemme.
Jeg har med dette udgangspunkt provet at indfange,
hvad der potentielt kunne vaere vaerdifuldt at overveje

i relation til udvikling af fagligheder i skolen. Inspireret
af det fagdidaktiske forskningsfelt i Danmark herunder
seerlig Frede V. Nielsen har jeg provet at teemme
empirien og undersegt, hvad der kunne komme ud af
at teenke legende tilgange til teknologiforstaelse ind i
en meta-didaktisk ramme.
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Undersogelsesdesignet

Undersoagelsesdesignet er udviklet og gennemfert

i projektets 2. - 4. &r. Det empiriske grundlag for
underseogelsen omfatter observationer i forbindelser
med udvalgte aktiviteter i projektet, analyser af audio-
og videobaseret materialer samt dokumentanalyser af
udviklede artefakter i projektet. Observationer er sket
forbindelser med aktiviteter, der i projektet benasvnes
henholdsvis Udviklingsforum og Play@Heart seminarer.
Pa Udviklingsforum meades professionshgjskolernes
konsulenter og projektets styregruppe omkring
forskellige indsatser og aktiviteter. Pa Play@Heart
seminarerne medes alle deltagerne i projektet.

Som en del af observationerne i disse aktiviteter

er der fort en observationslogbog. | logbogen er

der noteret opmaerksomhedspunkter, citater og
situationsbeskrivelser. Som supplement hertil er der
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indsamlet audio- og videomateriale, der omfatter udsagn
fra konsulenterne og af dem udvalgte medlemmer af
skolernes kapacitetsteams. Informanterne er i denne
sammenhaeng blevet bedt om at komme med bud pa,
hvorndr teknologiforstdelse og legende tilgange fungerede
godt. Deres bud blev fastholdt gennem selvproducerede
film- eller lydoptagelser og efterfolgende delt pa en
feelles platform. Derudover er der i projektet skabt en
lang raekke artefakter, bade i form af undervisningsforlab,
feelles refleksionsdokumenter (fx padlets, google-
dokumenter mv.) og andre ressourcer som deltagerne
har delt med hinanden. Disse er indgaet som del af den

samlede analyse.
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Fremkomne tematikker
for legende tilgange til
teknologiforstaelse i

Play@Heart

Pa baggrund af projektets udvikling af legende tilgange
til teknologiforstaelse er der gennem undersogelsen
lokaliseret en fremkomst af fire overordnede tematikker
(figur 1). Disse fire tematikker afspejles bade i de
dialoger, der har udfoldet sig til projektets forskellige
arrangementer og de workshops og materialer, som er
udviklet gennem projektet.

De fire tematikker skal ses som forskellige mader, hvorpa
legende tilgange til teknologiforstaelse kommer i fokus
hos konsulenterne og skolernes kapacitetsteams. De fire
tematikker kan ikke ses som udtemmende for alt, der
har veeret i fokus gennem projektet. Alligevel giver de et
billede p3, at forskellige interesser, opmaerksomheder
og dagsordner har vaeret i henholdsvis forgrunden og
baggrunden undervejs i projektet.

Tema 1: Legende tilgange til
teknologiforstaelse som et genstandsfelt

Teknologiforstaelse som genstandsfelt afspejler et
fokus pa teknologiforstaelse som et fagligt begreb,
et selvstaendigt fagomrade, med sine egne teorier,
begreber og praksisser. Afsaettet for dette fokus har
i projektet vaeret den faglighed, der blev defineret
med forsggsfaget i skolen i perioden 2018 - 2021.
Den overordnede idé med forsegsfagligheden i
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teknologiforstaelse var, at eleverne ved selv at skabe og
konstruere digitale artefakter gennem en systematisk,
iterativ og refleksiv proces far indsigt i egen kunnen

og muligheder for at skabe, forandre og deltage i det
digitale samfund. Play@Heart-projektets ledelse har
udtrykt ensker om og at udvikle alternativer til denne
teknologiforstaelsestilgang ved at udforske, hvordan det
legende rammesaetter og udvikler nye veje hertil.

| projektets sidste ar har der veeret et saerligt fokus

pa teknologiforstaelse som genstandsfelt. Pa
udviklingsseminarerne har der vaeret bade filosofiske,
faglige og kunstneriske inspirationsopleeg fra eksperter
med forskellige baggrunde i og udenfor skole- og
undervisningsverdenen. Derudover har konsulenterne
laest og diskuteret udvalgte centrale tekster om
teknologi. | konsulenterne arbejde har der veeret fokus
pa, hvad den legende tilgang har haft af betydning

for, hvordan begrebet teknologiforstaelse skal forstas
og udfoldes i en skolekontekst. Der har saerligt veeret
rettet oomaerksomhed imod, hvordan den legende
tilgang til teknologiforstaelse har kunnet legitimeres

i faglige sammenhaenge som en vaerdifuld tilgang

i undervisningen, og hvilke didaktiske greb der kan
udvikles for at skabe en meningsfuld integrering.

TEMATIKKER

Legende tilgange til

teknologiforstaelse som et
genstandsfelt

Teknologiforstaelse
somen
leeremiddelkompetence

OPMARKSOMHEDS-
PUNKTER

Teknologiforstaelse som
dannelsesperspektiv

Teknologiforstaelse
som faglig fornyelse
eller ny-faglighed

Figur 1.1: Legende tilgange til teknologiforstaelse som et genstandsfelt

Der er i projektet saerligt veeret bud pa tre
opmaerksomhedspunkter:

Teknologiforstaelse somen
leeremiddelkompetence

Det forste opmaerksomhedspunkt har veeret
teknologier som laeremidler, der stotter eleverne

i forskellige faglige sammenhaenge. Teknologier
forstaet som laeremidler indebaerer et blik, der retter
sig mod en anvendelsesorientring, som har et fagligt
mal. Der er altsa tale om en grundforankring i fagene.
Konsulenterne har i den forbindelse vaeret fokuseret
pa, hvordan teknologierne enten har vaeret didaktiske
leeremidler beregnet direkte til undervisningsbrug eller
funktionelle laeremidler, der kraevede didaktisering
hos leereren. Saerlig sidstnsevnte har veeret
overrepraesenteret i forhold til de teknologier, der er
inddraget.

Teknologiforstaelse har i neerveerende perspektiv
baret praeg af at blive karakteriseret som en
leeremiddelkompetence hos leereren og eleven.
Eksempler fra de observerede dialoger i projektet
indbefatter en omtale af teknologierne som f.eks.
stotteteknologier for leese- og skriveudfordrede
elever, teknologier som maleveerktgjer i naturfag
eller praesentationsvaerktgjer, hvor elever visuelt eller

auditivt understattes i formidlingen af faglig viden

i sprog- og kulturfag. Teknologiforstaelse som en
leeremiddelkompetence baerer dermed praeg af at have
en simpel ibrugtagning af teknologierne, der agerer som
stottestrukturer for den faglige fordybelse. Der er saerligt
fokus pa handlingsperspektivet og hvordan teknologien
som redskab kan statte lseringen af noget andet.

Teknologiforstaelse som et
dannelsesperspektiv

Teknologiforstaelse som et dannelsesperspektiv har
vaeret en underlaeggende praemis for storstedelen af
deltagerne. Grundlaget for arbejdet med de legende
tilgange og det elevnaere perspektiv er ofte blevet
rammesat som et dannelsesprojekt, hvor eleverne
gennem modet med leg og teknologi rustes til
virksomhed i forskellige deltagelsesprocesser. Elevens
mode med sig selv og omverdenen bliver tilvejebragt
gennem tematikker og narrativer, hvori legende
tilgange til teknologi indgar som et delelement af
fortaellingen.

Noget der saerligt kendetegner Play@Heart som
en legende tilgang til teknologiforstaelse er at
dannelsessynet flytter sig fra et overvejende
dannelsessyn med fokus pa bestemt indhold og
stof mod et oget fokus pa processer, der isaer
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vedrogrer elevernes udvikling og leering gennem egen
virksomhed. Laereprocessen bliver en kontinuerlig

aktiv erfaringsproces med fokus pa det skabende,
emotionelle og kreative. Indholdet understotter saledes
elevernes dannelse gennem processer der beror pa
deltagelsesmuligheder.

Teknologiforstaelse som faglig fornyelse
eller ny-faglighed

Det tredje opmaerksomhedspunkt i forhold til legende
tilgange til teknologiforstdelse som et genstandsfelt
er spergsmalet om, hvorvidt der er tale om en faglig
fornyelse ind i fagene eller om der er tale om en
grundlaeggende ny-faglighed. | de padgaede dialoger
i projektet har der vaeret forskellige blikke pa, hvorvidt
der er tale om en ny paedagogisk og didaktisk

tilgang eller en revitalisering af allerede eksisterende
tilgange f.eks. John Deweys erfaringspaedagogik

og skoletaenkning. Droftelserne har baret praeg

af, at der pa den ene side argumenteres for at det
legende, eksperimenterende og undersegende i
projektet netop traekker pa det formale dannelsessyn
med en etno-didaktiske grundposition (uddybes
senere i teksten under pejlemaerke 1) i forgrunden.
Samtidig er der dog argumenter, der peger pa at
sammensaetningen mellem disse paedagogiske
grundsyn og teknologifilosofien abner op for nye
perspektiver og dermed ogsa nye didaktikker, som
leererne i skolen skal rustes til at kunne handtere

og forholde sig til bade kritisk og konstruktivt. Et
saerligt fokus kunne f.eks. vaere en eget forstaelse for
leeringens materialitet (Serensen, 2009; Bille & Flohr
Serensen, 2022). Leeringens materialitet skal forstas
som den made, hvorpa de fysiske og digitale objekter
og redskaber, vi omgiver os med, spiller en central
rolle i laeringsprocesser. Materialitet omfatter bade de
muligheder og begraensninger, som disse objekter og
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redskaber afstedkommer. Materialiteter pavirker laering
og undervisning ved at rammesaette og mediere vores
handlinger og interaktioner med teknologier og andre
leeringsredskaber. | konteksten af legende tilgange til
teknologiforstaelse betyder dette, at teknologier og
andre materielle objekter ikke blot er passive vaerktgjer,
men aktive medskabere af deltagelsesmiljoer.
Teknologier bidrager altsa til at forme og strukturere
de leeringsaktiviteter, eleverne deltager i, og spiller

en vaesentlig rolle i elevernes erkendelsesprocesser.
En forstaelse af teknologiers materialitet indebaerer

en bevidsthed om, hvordan teknologierne ikke kun
bruges til at na faglige mal, men ogsa hvordan de
pavirker de processer og interaktioner, der foregar

i leeringsmiljgerne. Dette perspektiv pa materialitet
understgtter en holistisk tilgang til deltagelse, hvor
teknologierne ses som integrerede dele af den
paedagogiske praksis, der bade dbner op for nye
leeringsmuligheder og saetter rammerne for, hvad der
kan lade sig gere i undervisningen.

Afrunding

Som det fremgar af opmaerksomhedspunkterne
ovenfor, har spergsmalet om den legende tilgang
til teknologiforstaelse italesat, hvad der kan forstas
ved faglighed og hvordan legende tilgange er

en forandringsimpuls i forhold til det fagsyn og
fagdidaktiske positioner laererne baerer med sig
ind i undervisningen. Droftelserne har ikke vaeret
udtemmende eller definitive, men har derimod
vaeret begyndelsen pa en udvikling, med gryende
faglighedsperspektiver i fokus.

Tema 2: Legende tilgange til
teknologiforstaelse som metode og proces

"Noget af det allervigtigste jeg har faet
med mig i det her projekt er, at det er ok at
give slip pa kontrollen. At vaere pa vej MED
eleverne og ikke hele tiden at skulle vaere
foran.”

(Laerer, Play@Heart Seminar 6)

TEMATIKKER

En anden tematik, der har veeret i fokus i projektet er,
hvorledes legende tilgange til teknologiforstaelse
bliver til et spergsmal om proces eller et metodisk
greb i undervisningen. Nar det legende danner et
metodisk afseet, fokuseres der pa de specifikke
mader og teknikker, der fremmer bestemte processer
i forhold til teknologiforstaelsesfagligheden. Det

kan veere processer i forhold til analyser, udvikling
og bearbejdning af det indhold der arbejdes med

i undervisningen. Det handler i den forbindelse

om at have en veerktojskasse af greb til at arbejde
procesorienteret pa.

Legende tilgange til

teknologiforstaelse som
methode og proces

Designtilgange
som metodisk greb

OPMARKSOMHEDS-
PUNKTER

Legestemninger som
metodisk greb

Det abne eksperiment
som metodisk greb

Figur 1.2: Legende tilgange til teknologiforstaelse som methode og process
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Designtilgange som metodisk greb

En fremtraedende tilgang til teknologiforstaelse i
projektet fremhaever designmetoder og iterative
processer som det centrale. Fokus bliver her,

hvordan teknologiforstaelsesfagligheden indlejrer
bestemte mader at arbejde undersegende pa. Der

har hos nogle deltagere i projektet vaeret fokus pa
designcirklen (Dindler, Smith & Sejer Iversen, 2019) og
digitale designprocesser, hvor elever folger en raekke
bestemte trin i forhold til at skabe designlasninger

pa problemer og udfordringer. Teknologiforstaelse
med designtilgange som metodisk greb har til formal
at bevidstgere eleven om, hvordan der kan arbejdes
systematisk og innovativt i forhold til problemlesninger.
Det procesorienterede vaegtes i en sadan
sammenhasng som iterative designprocesser, hvor der
gentagende udvikles, testes og forbedres.

Legestemninger som metodisk greb

| projektet er et metodisk greb f.eks. at skabe bestemte
legestemninger (Skovbjerg, 2016) gennem seerlige
aktiviteter. Aktiviteternes formal er at bringe eleverne

i bestemte roller eller stemninger, der faciliterer de
videre processer. En saerlig karakteristik ved disse
aktiviteter er, at der pa den ene eller anden made

er indlejret et teknologiforstaelsesperspektiv. F.eks.
kunne det vaere en PAC-MAN aktivitet, med afsaet i
computerspil-klassikeren, hvor eleverne bevaeger sig
rundt pa en bane i rollen som henholdsvis "spegelser”
og PAC-MAN. Spagelserne skal samarbejde om at
fange PAC-MAN. Eleverne er organiseret i par, hvor
den ene elev har bind for gjnene og agerer spil-figur,
der med dbne arme bevaeger sig rundt pa banen. Den
anden elev gar uden for banen og giver kommandoer

som "frem”, "stop”, "hgjre", "venstre”, "hurtigere”,
"langsommere". PAC-MAN aktiviteten indeholder

som et metodisk greb flere elementer. Der er f.eks.
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programmeringselementer, samarbejdselementer

og seerligt stemningselementer, med performance
og konkurrence i centrum. Aktiviteten er pa en gang
spilbaseret leg i en mere klassisk forstand, men abner
ogsa op for kropslige og sanselige oplevelser samt
hgj intensitet. Som metodisk greb har PAC-MAN
aktiviteten (og lignende typer af legende indgange)
den didaktiske pointe, at eleverne kan gere brug af de
stemninger og elementer der frembringes som en del
af de efterfolgende faglige aktiviteter og processer i
undervisningen.

Det abne eksperiment som metodisk greb
| forhold til det mere processuelle har et
gennemgaende traek i projektet veeret fokus pa

"At kunne give slip”. Saetningen er ofte gentaget

i droftelser om undervisning og peger dels mod
laererens evne til ikke at veere bange for kontroltab

og dels mod eleverne, der ikke pa forhand skal vide,
hvad malet er, og hvornar det er opfyldt. Den legende
tilgang har her vist sig at have et saerligt potentiale i
forhold til teknologiforstaelse. Szerligt fremhaeves det
hos deltagerne i projektet, at det eksperimenterende
og eksplorative element i undervisningen er blevet
legitimeret ved, at teknologien ikke skal virke med
det samme og der er mange forskellige made at

gore tingene pa. Laererne papeger i seerdeleshed, at
denne "frihed til at fejle” bade har veeret den storste
udfordring og den sterste gevinst i projektet.
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Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

Tema 3: Legende tilgange
til teknologiforstaelse som
materialitetshandtering

"Det er sveert at fa eleverne til at forstd,
at lommeregneren er en maskine - og
ikke matematik”

(Leerer, Play@Heart, Seminar 5, september, 2023)

| forleengelse af det tidligere fokus pa leeringens
materialitet ovenfor, er de legende tilgange til
teknologiforstaelse praeget af det man overordnet
kunne kalde redskabsmedierede handlinger. Det
betyder ganske enkelt, at ting vi har omkring os fra
sma dimser til store rum er med til at rammesaette
og medierer det vi gor og ikke ger. Der er altsd i den
forstand bade tale om de muligheder der opstar,
men ogsa de begraensninger der felger med. Det
materielle og hvad de ting, vi omgiver os med, gor
ved de processer vi indgar i er ofte et overset aspekt
(Jorgensen et al., 2023).

Nytsenkning af laeringsmiljoer

En del af Play@Heart-projektet har vaeret fokuseret pa
etableringen af PlaySpaces (det vendes der tilbage

til) som "nyteenkende og utraditionelt laeringsmiljo,

hvor bern, laerere og paedagogisk personale kan lege,
eksperimentere, leere og vaere kreative med teknologi”
(https://playatheart.dk/viden/ 19.06.24). Som en

del af arbejdet med Playspaces er der gjort brug af
designveerktajet Rumkompasset, der karakteriseres ved
at veere

Side 19

"funderet i en tilgang til arkitektur, rum
og materialitet, hvor det er indholdet

og den onskede adfaerd hos laerere og
elever der forst besluttes, for derefter at
koble forskellige rumlige kRvaliteter pa
dette indhold. Her vaegtes funktion over
form, hvor den fysiske ramme taenkes ud
fra de menneskelige, paedagogiske og
didaktiske behov og ikke omvendt”

(Stoltz, 2022, s.8).

Rumkompasset og PlaySpaces er eksempler p3,
hvordan det materielle aspekt har vaeret tematiseret

i projektet, og hvordan der er sagt skabt en oget
bevidsthed om bade rummet, men ogsa at det der er i
rummet i sig selv har medierende funktioner.

@get fokus pa materialitet og modstand
mod dimser

Sidelebende med det egede fokus pa materialitet kan
der ogsa spores en modstand imod at tale om "dimser”.
Dimser bliver i denne sammenhaeng brugt som
overbegreb for fysiske teknologier. Hos konsulenterne

i seerdeleshed kan der spores et tilbagevendende
argument om, at teknologiforstaelse handler om noget
andet en leg med dimser og udvikling af PlaySpaces.
Denne konstatering relateres ofte til at skolerne har en
forstaelse af, at legende tilgange til teknologiforstaelse
netop reduceres til et fokus pa leg med tingen eller
indretning af rummet i sig selv. Konsulenterne har
svaert ved selv at formulere alternative konkrete bud,
der raekker ud over denne forstaelse, men dette er en
vedvarende opmasrksomhed.

Trods modstanden imod forstaelsen af
teknologiforstaelse som leg med dimser og rum, kan

der spores en osget opmaerksomhed pa teknologien
og dens egenskaber gennem projektets sidste del.
Ved det afsluttende Play@Heart, Seminar 6 var der

flere eksempler pa aktiviteter, hvor rummet og rumlige

scenografier var i centrum. Feks. blev der i et tilfaelde

arbejdet med lysprojektioner og et andet var indrettet

som Escape Room. Selv om konsulenterne kun i

TEMATIKKER

mindre grad giver udtryk for overvejelser over rummets
kvaliteter i en materiel forstand indikerer deres egede
fokus herpa et begyndende udviklingspotentiale, der
ogsa eftersperges mere generelt i forskningen i legende
tilgange til leering og teknologi (Jergensen et al., 2023).

Legende tilgange til

teknologiforstaelse som
materialehandtering

Nytaenkning af
leeringsmiljoer

OPMARKSOMHEDS-
PUNKTER

@get fokus pa
materialitet

Figur 1.3: Legende tilgange til teknologiforstaelse som materialehandtering
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Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

Tema 4: Legende tilgange til
teknologiforstaelse som produktion

"Skolerne er rundet af en
produktionskultur, hvor viden og kunnen
skal afspejles i feerdige produkter”

(Konsulent, Udviklingsforum 15, maj 2023)

Skolens produktionskultur

Den sidste tematik i forhold til legende tilgange

til teknologiforstaelse vedrarer skolens
produktionskultur. Ifelge konsulenterne baerer
undervisningen i skolen praeg af, at eleverne
kontinuerligt arbejder hen imod faglige produkter,
der markerer afslutningen pa et forleb. Produkterne
kan bade veere skriftlige produktioner, multimodale
produktioner eller mere handgribelige produktioner
i andre materialer (papir, ler, pap, trae, plastic mv.).
Som citatet i indgangen til dette afsnit peger pa

er produktioner og fabrikationer en made, hvorpa

eleverne synligger hvad de har leert og de faerdigheder

de har tilegnet sig. Ifelge laererne ligger der i
produktioner af bade fysiske og digitale artefakter et
stort motivationspotentiale idet maker-teknologier og
programmeringsvaerktgjer muligger "udviklingen af
bade analoge og digitale produkter, der ser lackre ud”

Iterative graensekrydsningsobjekter
Produktionslogikken afspejler ogsa den designtilgang,
der bla. findes i forsegsfagligheden, der tidligere er
blevet afprovet i folkeskolen (se ogsa tema 2 ovenfor).
Bade en stor del af konsulenterne og enkelte laerere
har enten vaeret del af eller taet pa forseget og er
rundet af, at der var et szerligt fokus pa designmetoder
og designprocesser (digital design og fabrikation).
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Produktioner og produkter fylder derfor ogsa en

stor del i bade konsulenternes tilrettelaeggelse af
workshops til leererne samt i projektets forskellige
events. Et saerligt kendetegn, der adskiller sig
vaesentligt fra skolens produktionskultur, er at
produkterne i en legende tilgang til teknologiforstaelse
i hgjere grad er til forhandling og redesign end det er
tilfaeldet i andre sammenhaenge. Hvor elevprodukter
traditionelt ses som summative afslutninger pa forleb,
er de produkter der frembringes mellem konsulenter
og leerere i hgjere grad genstand for forhandlinger,
omskabelse og didaktisering.

Produkter bliver dermed graensekrydsningsobjekter
(Akkerman & Bakker, 2011) mellem forskellige
aktiviteter og processer. Graensekrydsningsobjekter
fungerer i sddanne sammenhaenge som en slags
“bro” og hjeelper med at skabe feelles forstaelse eller
samarbejde pa tveers af fag, professioner og kulturer.
Dette peges der ogsa pa blandt konsulenterne som
et udviklingspotentiale i forhold til elevproduktioner.
At disse netop bliver mere procesorienterede og
genstand for faglig udvikling end som summative
evalueringsobjekter.

produktion

TEMATIKKER

Legende tilgange til
teknologiforstaelse som

Skolens
produktionskultur

OPMARKSOMHEDS-
PUNKTER

Figur 1.4: Legende tilgange til teknologiforstaelse som produktion

Iterative
greensekrydsningsfelter



Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

Tre pejlemaerker for legende
tilgange til teknologiforstaelse

i Play@Heart

"Vi har i gruppen diskuteret, at der i vores
lalles] bevidsthed har vaeret en klar tendens
til at se teknologi-begrebet for bredt og
forstaelses-begrebet for smalt. Dér har vi
virkelig ryRkket os i det her projekt.”

(Konsulent, Udviklingsforum 19, januar 2024)

| projektet oplever konsulenterne selv, at deres egne
forstaelser af hvad teknologiforstdelse er har udviklet
sig. | takt med denne udvikling er det blevet tydeligt
for konsulenterne, at der pa skolerne eftersperges

en ekspertise, der i hgjere grad er fokuseret p3, at fa
teknologierne til at virke end at begrebsudvikle. En
konsulent bemeerker:

"Teknologiforstdelse er jo ikke en

konsolideret faglighed, men madske er det
for sveert for skolerne at arbejde med den
teknologiforstdelse vi prover at udvikle?”

(Konsulent, Udviklingsforum 19, januar 2024)

Som det ovenstdende uddrag ogsa papeger,
giver konsulenter udtryk for, at deres syn pa
teknologiforstaelse gennem projektforlabet er
forandret. De peger seerligt p4, at deres fokus
pa teknologiforstaelsesfagligheden som mere
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redskabsorienteret har udviklet sig - men at dette
fokus i hej grad fastholdes af skolerne.

De udviklingstendenser, der har kunnet lokaliseres hos
konsulenterne gennem folgeforskningen i projektet kan
overordnet inddeles i tre pejlemaerker, der pa forskellig
vis relaterer sig til og er afledt af de ovennasevnte fire
tematikker og tilherende opmaerksomhedspunkter. De
tre pejlemaerker er udtryk for dobbeltbevaegelser, der
bade traekker pa den eksisterende forsegsfaglighed

og samtidig udfordrer denne gennem de gryende
tilgange til teknologiforstaelse, der er udviklet i
projektet. En vigtig pointe her er, at der ikke er tale

om modsaetningsforhold, men derimod netop
vekselvirkninger mellem forskellige positioner og
forstaelsesmader.

Det grundleeggende afsaet for udviklingen kan
begrundes i projektets fokus pa "det legende” som en
paedagogisk forudsaetning for, hvordan teknologier
inddrages i forskellige aktiviteter og andre didaktiske
virksomhedsformer. Det er en grundleeggende anden
tilgang, end den der danner udgangspunktet for den
etablerede forsegsfaglighed, der i hgjere grad har et
teknologiperspektiv i forgrunden. Pa Udviklingsforum
20 bliver konsulenterne bedt om at forholde sig

til felgende sporgsmal: "Legende tilgange til
teknologiforstaelse er..?".

Mellem en
udfordringsdidaktisk
og etnodidaktisk
grundposition

PEJLEMARKER

Mellem
designlasninger
pa problemer og

eksperimenterende
og abne processer

Mellem
teknologianalyser og
redskabsmedierede
kreative processer

Figur 1.5: Pejlemaerker

Dette sporgsmal havde til hensigt at maette en raekke
video- og audiooptagelser, hvor konsulenterne

og kapacitetsteams i projektet blev bedt om, at
beskrive en episode i projektet, hvor de mente at
teknologiforstaelse og legende tilgange integreres
succesfuldt i undervisningen. Opsummerende pa
tilbbagemeldingerne fra konsulenter, kan der defineres
folgende:

Legende tilgange til teknologiforstaelse er:
Nar man nysgerrigt og eksperimenterende
forholder sig til, hvad teknologi er, kan og skal.
Nar elevens medbestemmelse i forhold til
undervisningens indhold og metode bliver en
drivkraft.
Nar teknologi inddrages som meningsfuldt fra
elevernes perspektiv frem for malstyring.
Nar kreativitet, samarbejde og personligt
engagement gar hand i hand med brug af
teknologier.
Nar deltagelsesprocesser integrerer lege- og
fantasielementer. Dette kunne f.eks. veere
konstruktionslege, hvor eleverne bygger og tegner
for at forsta processer, samt fantasilege, hvor de
bruger deres fantasi til at vise komplekse faglige
koncepter.

Pejlemaerke 1: Mellem en
udfordringsdidaktisk og etno-didaktisk
grundposition

| analyserne af den indsamlede empiri er det tydeligt,
at et saerligt pejlemaerke for en legende tilgang til
teknologiforstaelse er at saette eleverne og deres
deltagelsesmuligheder i centrum for undervisningen.

Frem for at eleverne ses som delelement i en didaktisk

praksis er der en centrering af eleven i forhold til den
paedagogiske virksomhed. Med andre ord sesettes
mennesket (eleven) for teknologien frem for pa linje
med eller i forhold til fx i form a rammefaktorer.
Tidligere analyser af de 110 prototypeforleb fra
forsegsfagligheden viser, at teknologiforstaelse er
domineret af den udfordringsdidaktiske grundposition
(Slot et al., 2021). Den udfordringsdidaktiske
grundposition (Nielsen, 2010) afspejler, at der i fagenes
indholdsudvaelgelse er saerligt fokus pa, hvordan man
arbejder med makroproblematikker der hgrer til uden
for skolen. F.eks. problemlasninger pa klimaomradet,
overvagningskapitalisme eller at designe og producere
app-lesninger til forskellige formal.

| Play@Heart har der i hojere grad vaeret et etno-
didaktisk (ibid., 2010) udgangspunkt, hvor elevernes
hverdagskultur og forudsaetninger har veeret centrale.
Dette mikrokulturelle og elevnaere perspektiv har

haft betydning for laererens indholdsudveelgelse og
hvilke mal undervisningen har haft, der ikke har vaeret
styret af videnskabsorienterede principper, der anser
bestemte vidensomrader, faerdigheder og tilgange som
kvalificerende og dannende. | stedet har den legende
tilgang i Play@Heart-projektet i hgjere grad skabt fokus
pa elevernes muligheder for deltagelse gennem

abne undersoagelser af faglige faenomener, der har

haft et udgangspunkt i elevernes erfaringsverden og
interesser.
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Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

Pejlemaerke 2: Mellem designlosninger pa
problemer og eksperimenterende og abne
processer

"Skolerne er rundet af en
produktionskultur, hvor viden og
kunnen fremkommer og materialiserer
sig i produkter. Det smitter af pa den
made teknologiforstaelse indfinder
sig pa i skolen. Det bliver, desvaerre,

til et sporgsmadl om dimser og
designprodukter”

(Konsulent, januar 2024).

Den etablerede forsegsfaglighed fremhasver

digital design og fabrikation som et saerligt
kompetenceomrade, hvor eleverne gennem
designprocesser skal fremkomme med
designlesninger og produkter, der svarer pa en given
udfordringsdidaktisk problemstilling. Der er i den
sammenhang et fokus pa teknologiernes iboende
muligheder for at indgd i sddanne designprocesser og
de lesninger der muliggeres gennem teknologiernes
materialitet. | de praesenterede forleb og i de dialoger,
der er observeret i projektet, spiller teknologien

0gsa en vaesentlig rolle i sddanne designprocesser.
Samtidig ses en bevaegelse mod brugen af teknologier
som et afsaet for at eleverne og laererne indgar i
eksperimenterende og abne processer, hvor det ikke
er malet at na frem til designlesninger, men i hgjere
grad at blive i processen omkring undersggelser af
faglige faenomener.
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"At teknologierne kan veere dikterende for
den praksis der udfolder sig og dermed
skabe udemokratiske rammer. Derfor

ma de legende potentialer i teknologien
helt frem i lyses som afsaet for, hvordan

de skaber muligheder for dialogiske
processer - ikke kun i forhold til validering
af elevernes svar, men som afsaet for
nysgerrighed og fordybelse.”

(Konsulent, januar 2024).

Der er blandt konsulenterne en bevagenhed omkring
teknologiernes potentialer som dialogveerktajer
mellem eleverne, mellem eleverne og leererne samt
mellem leererne. | alle tre sammenhaenge er der fokus
pa, hvordan teknologierne understotter demokratiske
samskabelsesprocesser og deltagelsesmuligheder.
Samtidig papeges vigtigheden af, at man som lserer
skal vaere opmaerksom pa, hvorndr teknologier fastlaser
eleverne i bestemte metoder eller muligheder, og
hvornar der skabes abne undersggelsesrum for
eleverne.

Pejlemaerke 3: Mellem teknologianalyser
og redskabsmedierede kreative processer

"Det fede ved det her jo, at vi ikke kun har
fokus pa dimser og hvordan de virker,
men i hgjere grad kan bruge dem som
tools, der skaber forskellige niveauer af
kreativitet og fantasifuldhed.”

(Konsulent, Play@Heart Seminar, marts 2024)

En stor del af teknologiforstaelsesfagligheden
i forsegsfaget baseres pa, at eleverne kan

omgas teknologier pa bade et analytisk og et
handlingskompetent niveau. Denne tilgang til
fagligheden kan ogsa spores i de praesenterede forlab
i Play@Heart. Dog er der i projektet en bevagenhed

og en intention om, at det ikke er teknologien der

er i centrum, men derimod elevernes mulighed for

at udtrykke deres tanker og forstaelser kreativt og
fantasifuldt. Dette afspejles blandt andet i det steerke
fokus der er pa at arbejde scenarieorienteret (Fougt

& Philipps, 2020), hvor teknologiforstaelse vaeves
sammen med fagets mal og aktiviteter gennem
forskellige typer af narrativer. Disse narrativer kan tage
afsaet i fantasiverdener, hvor der arbejdes kontrafaktisk,
men ogsd i mere virkelighedsnaere problemstillinger.

Selv om konsulenterne i Play@Heart projektet er

enige om, at det ikke er teknologien i sig selv der

er interessant, kan der i empirien lokaliseres flere
steder, hvor det netop er teknologiernes egenskaber,
der kommer i centrum. Her er et saerligt perspektiv,
hvordan teknologierne bliver til objekter man taenker
sammen med og om (Papert, 1980). Sammen far i
denne sammenhaeng en dobbelt betydning. P& den
ene side at teknologierne medierer det dialogiske

og skaber samarbejdsmuligheder, hvor leerere

og elever far mulighed for at indga i dialoger og
samskabelsesprocesser, der fremkommer med noget
fagligt. P4 den anden side er der ogsa tale om en
made, hvorpa eleverne gar i dialog med teknologierne.
Leerere beretter f.eks. om, hvordan Micro:Bits skaber
usikkerhed hos bade kolleger og elever, fordi den ligner
noget der er teknisk meget svaert at ga i gang med. Pa
den anden side er der beretninger om, hvordan Bee-
bots eller handdukker, virker tiltalende og henvender
sig anderledes fantasifuldt til eleverne.

Vores PlaySpace er fyldt med alle

mulige redskaber og tools, der taler til
forskellige elevtyper. Og det er vigtigt. Det
er vigtigt, det har vi ogsa snakket med
vores konsulenter om, at teknologierne
henvender sig indbydende til eleverne.

(Leerer, Play@Heart seminar, marts 2024)

En seerlig signatur ved projektet er, at der ved skolerne
og professionshejskolerne er etableret sakaldte
PlaySpaces. PlaySpaces er saerligt indrettede

lokaler, der har til formal af fremme legestemninger
og legende tilgange til undervisning. Som sted

er lokalerne indrettet med et bredt repertoire

af redskaber, leeremidler og teknologier, der har
indbyggede didaktiske potentialer til at skabe
legestemninger (Schroder et al., 2022). PlaySpaces
kendetegnes af konsulenter og leerere ved deres
unikke og aestetiske designs, der adskiller sig markant
fra traditionelle laeringsmiljoer idet rummenes
udformning er mere eller mindre kodede i forhold til
leerernes didaktiske intentioner med at inddrage dem.
Det fremhaeves seerligt, at rummet signalerer leg,
forundring, forestillingskraft og kreativitet og bidrager
til en atmosfaere, hvor legende og kreative processer
kan udfolde sig. Der kan i denne sammenhaeng

tales om redskabsmedierede kreative processer,
hvor teknologierne er taet forbundet med de sociale
interaktioner der finder sted. | samme spor som nar
det handler om enkeltstdende teknologier, fremhaesves
det at ogsa rummet "taler” til eleverne og deres
leereprocesser. Rummet medierer saledes de legende
elementer, der bringes i spili forhold til elevernes
leereprocesser.
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Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

Konkluderende pa den
empiriske undersogelse

Den empiriske underseogelse har kortlagt og lokaliseret
en raekke tematikker, opmaerksomhedspunkter og
pejlemaerker, der tegner konturerne af, hvordan
legende tilgange til teknologiforstaelse kan udvikles

i skolen.

Der peges pa forskellige mader teknologiforstaelse
kan italesaettes og tematiseres pa, bdde gennem
meta-diskussioner og som afsaet for udvikling en

af nye leeringsmuligheder i fagene. Det er vigtigt

at understrege, at undersogelsen ikke har en
udsigelseskraft i forhold til det der sker konkret i
undervisningen pa skolerne. Ikke desto mindre siger
undersegelsen noget om de forstaelser projektet
har orienteret sig imod og som har dannet afsaet
for det arbejde konsulenter og kapacitetsteams har
gennemfort pa skolerne.

Arbejdet med de legende tilgange til
teknologiforstaelse i Play@Heart har i hgj grad vaeret
karakteriseret af grundlagsdiskussioner, der har haft
en aben og afsegende karakter. Udsagn fra en del af
deltagerne peger pa, at udbyttet for dem har vaeret en
abning af nye perspektiver pa, hvordan teknologier kan
skabe nye mulighedsrum for deltagelse, der bryder
med en klassisk skoletaenkning og ogsa et brud fra
den definerede forsegsfaglighed. Der er i projektet
dog ikke genereret en egentlig definition af, hvad

den legende tilgang til teknologiforstaelse er, eller
hvilke seerlige kvaliteter den bidrager med i forhold

til elevernes leering og trivsel. Som skitseret ovenfor
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har der veeret bud pa, hvad den legende tilgang til
teknologiforstaelse ber indbefatte, men der er ikke
entydig konsensus omkring disse bud.

Udviklingspotentialer og perspektiver
Mangel pa faste definitioner medferer, at det kan
vaere svaert at etablere robuste kriterier for at vurdere
og evaluere et projektet. Om end der i Play@Heart
har veaeret klare arbejdsdefinitioner pa hvad det
legende er og ligeledes et bud pa en definition af
teknologiforstaelse, har projektets karakter af at
vaere abent undersegende og eksplorativt haft den
konsekvens, at en summativ evaluering er sveer. Derfor
ma dette White Paper ses som et supplement til de
ovrige erfaringsopsamlinger og evalueringer der er
gennemfert i projektet. Ramboll har i projektperioden
gennemfort en rackke evalueringer (Rambell, 2024)
som med fordel kan sammenholdes med denne
undersogelses fund.

Man kunne fx stille sig nysgerrigt til om det er
henholdsvis konsulenterne, leererne eller eleverne
der oplever udbyttet af projektets legende tilgange?
Om det har en direkte effekt pa elevernes trivsel, at
legende tilgange bliver et fokus for undervisning med
teknologi? Om det har en effekt pa elevernes leering i
fagene, at legende tilgange til teknologiforstaelse er

i fokus?

Pa trods af at der i undersagelsen ikke kan peges
entydigt pa den effekt det legende har pa elevernes

leering og trivsel, er der dannet et solidt afsaet for
videreudvikling. De legende tilgange har eget
bevidstheden pa elevernes positioner og deltagelse

i relation til undervisning med teknologi. Bade
konsulenter og kapacitetsteams udtrykker eksplicit,

at der netop nu (efter 4 ar) er dannet et fundament

for at udvikle undervisnings- og skolekulturer, der
bygger pa den form for peedagogik som Play@Heart
har italesat. Der er bred enighed om, at projektet har
veeret et forandringsimpuls i forhold til udviklingen af
paedagogiske og didaktiske greb, der bade udfordrer
og understetter udvikling af fagundervisningen. Pa den
made er der, om end der ikke kan konkluderes entydigt
pa effekter, grobund for at skabe robuste tilgange til
teknologiforstaelse i fagene.
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Del 2

Som allerede papeget ovenfor var et vedvarende
speorgsmali projektet, hvordan den legende tilgang
til teknologiforstaelse adskiller sig fra allerede
eksisterende praksisser inden for teknologiforstaelse,
og hvordan tilgangen bidrager til udviklingen af nye
mader at undervise i fagene pa. Det er komplekse
spergsmal at besvare alene af den grund, at der

er for at besvare spergsmalene kraeves en rackke
overvejelser over, hvad en faglighed er, hvad
undervisning er og ikke mindst hvilke
(fag)didaktiske implikationer den legende tilgang til
teknologiforstaelse bringer med sig i forhold til

fagenes metoder og indholdsudvaelgelse.

| denne anden del af White Paperet fokuseres

der pa udvikling af fagforstaelser og fagligheder.

| den forbindelse er der hentet inspiration fra
musikdidaktikkeren Frede V. Nielsen, der sammen
med kolleger fra forskellige andre fagdidaktiske miljger
gennem mange ar har udviklet pa og diskuteret hvad
faglighed og fagdidaktik er. Med inspiration herfra

vil resten af dette White Paper tegne konturerne af,
hvilke grunddiskussioner der kan fares i forbindelse
med den videre udvikling af legende tilgange til
teknologiforstaelse som en faglighed i skolen.
Undervejs inddrages konsulenternes arbejde som
eksempilificeringer.

R
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Et par overordnede kritiske
kommentarer i forhold til
projektets udvikling af en
gryende faglighed med fokus

pa det legende

Det legende har i Play@Heart-projektet haft stor
bevagenhed og vaeret en grundstemning i projektet.
Pa et skoleudviklingsniveau har projektet baret praeg
af, at det legende skulle spraenge de vante rammer for,
hvordan udviklingsprojekter traditionelt afvikles. Det
har blandt andet vaeret afspejlet i de arrangementer
der er afviklet, hvor deltagerne er indgaet i narrativer,
workshops og andre aktiviteter, der har vaeret

baret af leg og eksperimenter med brug af kulisser,
udklaedninger og roller. Set udefra bliver det legende

i den sammenhaesng ofte et metodisk greb, der har
karakter af at rammesaette indholdsomrader i projektet,
herunder ogsa de teknologiforstaelsesfaglige.

Fokus pa rammesastningen kan have den naturlige
konsekvens at andet nedtones. Teknologier har

veeret brugt som handgribelige artefakter og som
stemningsskabende elementer i aktiviteter. Dialoger
om brugen af teknologier og teknologiforstaelse

har i den sammenhaeng fyldt mindre. Selv om
konsulenterne peger pa en udvikling af deres egne
teknologiforstaelser har der samtidig i projektet kunne
spores en modstand hos nogle konsulenter i forhold
til dels at rette blikket mod teknologien og dels
udvikling af alternative teknologiforstaelsesfaglighed.
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Der har feks. vaeret modstemmer med argumenter

om, at den allerede etablerede forsegsfaglighed har
veeret tilstraekkelig i forhold til de i projektet udviklede
forlab, eller at det er den teknologiforstaelse skolerne
keber ind pd. Andre modstemmer er kommet til udtryk
gennem manglende faglige forudsaetninger for at
italesaette teknologiforstaelse som genstandsfelt -
fordi en anden faglighed (fx fra et undervisningsfag)
har veeret i fokus. Modstand og modstemme skal her
ikke forstds som en negativ indstilling overfor projektet,
men i hojere grad at der pa trods af at projektets forseg
pa at rammesaette og udvikle alternative forstaelser,
har veeret en fastholdelse af en i forvejen herskende
teknologiforstaelse hos nogle af deltagerne.

Der peges i den empiriske undersegelse pa, at det
legende ofte har til hensigt at frembringe bestemte
stemninger eller dbne for processer, der ikke er styrede
af at skulle nd et bestemt sted hen, pa bestemt tid.
Som metodisk greb fungerer det legende altsa som

en abning af ikke-lineaere og kreative laereprocesser,
bevaegelsesaktiviteter eller aktiviteter, hvor det handler
om at skabe positive stemninger. Det legende kan i
den sammenhaeng fa en sa dominerende karakter,

at fokus pa det teknologiforstaelsesfaglige indhold

nedtones eller i nogle tilfaelde, at der gribes til allerede
eksisterende tilgange som f.eks. design- eller STEM-
tilgange.

Der er en grundlaeggende udfordring i, at det legende
kan blive en ritualiseret aktivitet i undervisningen. Med
ritualiseret menes, at det legende bliver til en aktivitet,
der gennemferes uden tilkknytning til den faglige
undervisning. Det kunne fx vaere, at der leges en leg i
begyndelsen af timen - blot for at kunne saette flueben
ved det legende for den ordinaere undervisning gar i
gang. Denne instrumentelle tilgang til Legen har den
konsekvens, at der skabes afgraensede aktiviteter, hvor
eleverne ikke oplever en faglig sammenhaengskraft.
De potentialer der ligger i det eksplorative og legende
kraever en didaktisering, der bade tager hgjde for
progression og sammenhaengskraft mellem aktiviteter.
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Legende tilgange til
teknologiforstaelse som
gryende faglighed

| det folgende udledes et bud pa en ramme for
udvikling af legende tilgange til teknologiforstaelse
som faglighed. Rammen bestar af en raekke didaktiske
perspektiver, der er udledt af samtaler, observationer og
analyser af forskellige produkter i Play@Heart projektet.

Der har projektets sidste ar veere mange lebende
dialoger, plenumdiskussioner med eksterne
eksperter og refleksionsseancer, hvor konsulenter
og kapacitetsteams fra skolerne har kunnet drefte
deres tanker og refleksioner over de gryende
tilgange til teknologiforstaelse, der er fremkommet i
projekts forleb. Projektets intentioner om at udfordre,
eksperimentere med og udvikle legende tilgange

til teknologiforstaelse som faglighed i skolen har
medfert et fokus pa, at der ikke blot er tale om en
faglig fornyelse ind i de eksisterende fag, men ogsa
ansatserne til en nyfaglighed. En sddan nyfaglighed
har kraevet at der arbejdes med udviklingen af
fagdidaktiske tilgange til undervisningen. Et sddant
arbejde er langsigtet og kraever et metablik pa, hvad

der udger en faglighed og et fags indholdsudvaelgelse.

Som et afsaet for et sddant arbejde er der med kraftig
inspiration hos Frede v. Nielsen (2010) udformet

en model, der fremhaever en raskke didaktiske
perspektiver. Disse perspektiver afspejler forskellige
dele ved en faglighed og et fag, og danner grundlaget
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for udveelgelsen af indholdet for undervisningen. | figur
2 ses en tilrettet model efter Nielsen (2010) og i det
efterfelgende vil denne model danne rammen for en
uddybning og operationalisering i relation til leererens
didaktiske refleksion over undervisning med legende
tilgange til teknologi.

En vigtig pointe er, at de fire perspektiver, der peger
ind mod undervisningens formal og kriterier for
indholdsudveelgelse ikke er adskilte, men griber ind i
hinanden og danner en helhed.

Fagsyn

Et fagsyn vedrerer de grundlseggende holdninger

og overbevisninger, som leereren har til et bestemt

fag. Dette indebaerer en forstaelse af fagets indhold,
formal, metoder og den paedagogiske praksis. Fagsynet
pavirker hvordan undervisning tilrettelsegges, og
hvordan eleverne engageres i faget. Der kan i denne
sammenhaeng skelnes mellem to sammenhasngende
dimensioner, der pa den ene side afspejler faget

med et fokus pa videnskabelse og pa den anden

side som et fag, der fokuserer pa det kreative og
kunstneriske. Som forbindelsesled er der indlejret et
handveerksaspekt. Det handveerksmaessige afspejler at
eleven bade skal kunne noget for at erkende gennem
faget og praktisk udtrykke sig gennem faget. | et
teknologiforstaelsesperspektiv kunne man overordnet

Fagsyn

Kunst
(Handveerk)
Videnskab

Undervisning med
legende tilgange
til teknologi

Formal
Indhold

Fagdidaktiske positioner

Teknologifag

Etikfag
Samfundsfag
Tveerfag
Astetikfag

Figur 2: Figuren illustrerer en tilretning af Frede V. Nilsens
didaktologiske perspektiver i relation til legende tilgange
til teknologiforstaelse.

Teknologisyn

Insfrastruktur
Indholdselement

Faglige aktivitetsformer

Skabenede

Genskabende
Omskabende
Sansende
Reflekterende
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Legende tilgange til teknologiforstaelser i Play@Heart

sige, at eleverne bade skal kunne tale og udtrykke
sig omkring og gennem teknologierne. Som laerer er
det vigtigt at vaere sig bevidst om, hvordan legende
tilgange til teknologiforstaelse kobles til forholdet
mellem det videnskabelige og det kreative og
kunstneriske.

Fagsynet er ogsa koblet med laererens underliggende
holdninger til faget, herunder hvilket formdl, indhold
og undervisningsmetoder der anses som centrale.
Formalet med undervisningen i faget afspejler hvilke
dannelsesaspekter og kompetencer eleverne skal
opna. De legende tilgange til teknologiforstaelse i
projektet fremhaever her szerligt et dannelsessyn,

der ikke veegter en myndiggerelse gennem viden

om teknologien, men derimod i hgjere grad at fa en
stemme (agens) gennem teknologien. De forleb og
dialoger der har veeret gennem projektets sidste ar, har
gradvist i hejere og hejere grad haft et perspektiv pa
elevernes deltagelsesmuligheder, hvor teknologierne
har tjent som redskaber til erkendelse og til at udtrykke
sig gennem. Dette har haft en naturlig betydning

i forhold til udveelgelsen af det indhold (leererens
udvaelgelse af materialer og emner), der indgar i
undervisningen.

Teknologisyn

Et teknologisyn i relation til undervisning med legende
tilgange til teknologi afspejler laererens blik for, hvilken
rolle teknologien skal spille i forhold til det indhold
eleverne, skal made i faget. | den forbindelse er der
gennem projektet seerlig to fremtraedelsesformer der
har vist sig. Den ene er, at teknologien ses som en
infrastruktur for den faglige udfoldelse. Det vil sige,

at teknologier skaber rammerne omkring det faglige
indhold som eleverne skal arbejde med. Teknologier
kan her forstas som f.eks. teknologier, der rammesaetter
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taenkning, den fysiske indretning af rummet eller

de digitale miljoer eleverne arbejder i for at lese en
opgave. Den anden fremtraedelsesform i projektet

er teknologien som indholdselement i sig selv og i
relation til faget. Her bliver teknologien anset som en
vigtig del af fagets arbejdsmetoder. Det kunne f.eks.
vaere maleinstrumenter i naturfagene eller laese- og
skriveteknologier i sprogfagene, der i sig selv bliver et
fagomrade elever skal kunne mestre.

| projektet har skolerne arbejdet med PlaySpaces der
er et eksempel p3d, hvordan bade de fysiske rammer,
taenketeknologier (rumkompasset) og forskellige (bade
fysiske og digitale) teknologier har rammesat legende
tilgange til teknologiforstaelse. | forbindelse med
etableringen af PlaySpaces, har skolerne i to omgange
faet sparring af eksterne konsulenter, der har opsamlet
erfaringer og hvilke tiltag skolerne har gjort. Her
fremgar det blandt andet, hvordan teknologier danner
infrastrukturer for faglige aktiviteter. F.eks. indrettes
PlaySpaces i forskellige zoner med green-screen til
filmproduktion, scenografier og gruppe arbejde mv.
Som infrastruktur afspejler teknologien den faglighed
der er pa spil og herunder den legende tilgang, ved,

at skramloteker, udstillingsomrader, materialer og
makerteknologier laegger op til at "dimse rundt” og
eksperimentere med rummet. Teknologien bliver
middel og en rammefaktor for, at det der foregar i
rummet og ikke en genstand i sig selv.

Et andet og dominerende syn pa teknologier hos
kapacitetsteams og konsulenter i projektet er baseret
pa, at teknologien bliver et indholdselement i sig

selv. Dette kan ses som en naturlig forleengelse

af, at fagligheden i sig selv har teknologi som
omdrejningspunkt. Nar teknologi bliver til et
indholdselement, bliver f.eks. kodningsaktiviteter til det

indhold som undervisningen bygges op omkring. Det
ger det fordi, det handler om at beherske teknologierne
og de tilherende teknikker, der forbundet med deres
ibrugtagelse. Teknologi far i en sddan sammenhasng

en autonom status, idet den nsermest begrunder sig
selv. Der er i projektet mange eksempler pa forlab, hvor
eleverne skal leere at anvende bestemte teknologier,
og konsulenter beretter ofte om, hvordan lsererne
eftersporger "tips til at arbejde eller komme i gang
med". Samtidig er der ogsa eksempler pa, hvordan
teknologier bliver genstand for analyser og vurderinger
af de egenskaber der er indlejret i dem.

Teknologisynet i Play@heart-projektet har veeret segt
udfordret gennem et oget fokus pa teknologifilosofi
ved de afholdte udviklingsfora, hvor forskellige
eksperter har perspektiveret teknologibegrebet.
Konsulenterne har i den forbindelse tilkendegivet, at
disse perspektiver har vaeret interessante, men at for
dem har det veeret udfordrende at operationalisere i
forhold til den skolepraksis, de mader hvor teknologien
som enten "en dims" eller som en ramme har veeret

i fokus. Paradoksalt har der i det empiriske materiale
fra observationerne kunne spores en dobbelt diskurs,
hvor konsulenterne pa den ene side er enige om at et
instrumentelt teknologisyn med fokus pa dimsen er
forkert, og pa den anden side, at det netop er dette
teknologisyn, der dominerer arbejdet med forlab pa
skolerne.

Fagdidaktiske positioner og
indholdsopfattelser

Leerernes og konsulenternes fag- og teknologisyn
har indflydelse pa, hvilke fagdidaktiske stasteder
der indtages. De fagdidaktiske positioner afspejler
forskellige udgangspunkter, hvorfra fagets indhold
og mal begrundes. | det folgende praesenteres et

overblik over seks positioner. Positionerne skal her

ikke forstas som adskilte, men som overlappende og
de er heller ikke udtemmende for, hvordan legende
tilgange til teknologiforstaelse udfolder sig i fagene.
Ligeledes, som det var tilfaeldet med fagsyn og
teknologisyn bidrager de til en mere nuanceret
forstaelse for, hvordan indholdet udveelges og hvilke
konsekvenser det har for maden den legende tilgang til
teknologiforstaelse i fag fremkommer pa.

Teknologifag

Den teknologifaglige position afspejler faget som et
handveaerksfag, hvor det at forstd og mestre teknologien
i sig selv og at kunne handtere den i forskellige
situationer er udgangspunktet for undervisningen. Man
kan med forsegsfagligheden in mente sige, at det her
handler om at opeve en teknologisk handleevne og
forstaelse for, hvordan teknologien virker. Arbejdet med
teknologiforstaelse kraever at teknologier inddrages

og at eleverne undervises og eksperimenterer med
dem. | projektet er der flere eksempler pd, hvordan
robotter, Micro:Bits og andre teknologier bliver
omdrejningspunktet for den legende tilgang til
undervisning. Gennem undervisningsaktiviteter hacker,
undersoger og afprever eleverne teknologierne for at
na frem til deres egenskaber. | teknologifagpositionen
udger teknologien indholdet. Leererne udvaelger
teknologier der er repraesentative i den forstand, at

de udger et potentiale for bade viden og handelag

der vedrerer dem selv, men ogsa mere generelt. Feks.
bliver Bee-bots bade et middel til at laere at bruge Bee-
bots, men ogsad som grundlag for at kunne handtere
andre lignende robotter og en grundforstaelse for,
hvordan robotter bliver programmeret for at udfere

en opgave.
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Astetikfag

Astetikfagpositionen fokuserer szerligt pa fagets
praktisk-aestetiske dimension og hvordan den
legende tilgang til teknologiforstaelse dbner op

for, at eleverne arbejder med kreative, kunstneriske
og aestetiske aspekter i undervisningen. | Play@
Heart-projektet har bade konsulenter og lserere

givet udtryk for, at den legende tilgang har dbnet

op for en gget brug af krop, fantasi og kreativitet i
fagene. Som aestetikfag forbinder teknologierne sig til
praktisk-musiske fagomrader som billedkunst, musik,
handvaerk og design o.l. Det at kode og designe et spil
i programmet Scratch, designe en robot med Lego
Spike, eller skabe fortaellinger med handdukker, dans
eller stop-motion film er blot fa eksempler p3, det
fagintegrative samspil mellem kunstneriske, musiske,
sproglige og handveerksmaessige indholdsdimensioner.
Astetikfagpositionen betoner en seerlig veegtning af
det skabende og kreative og tilknyttede egenskaber
som at sanse og at have en fantasi. Det legende
element peger i retningen af eleven som bade
modtager og som skabende. Indholdsudvaelgelsen
og de teknologier der bringes i spil, giver mulighed

for, at eleverne bade far indtryk, gennem anvendelse
eller oplevelse, men ogsd mulighed for at udtrykke sig
gennem teknologien og den praksis der udfolder sig
omkring den.

Samfundsfag

Samfundsfagspositionen perspektiverer teknologiernes
rolle til et bredere samfundsperspektiv. Grundidéen er
at faget bidrager til elevens demokratiske dannelse
ved at de tager stilling og udvikler egne vaerdier.

De skal med andre ord udvikle en demmekraft, der
saetter dem i stand til at vurdere teknologiernes rolle
for samfundet og for dem selv. Indholdsudvaelgelsen
vil have karakter af at afspejle teknologiens rolle

i kulturelle, sociale og historiske kontekster.
Teknologiens pavirkning af ssmfundsmaessige forhold
og som et middel til social forandring kunne veere et
tema. Et andet, de udfordringer teknologien er med

til skabe eller at lose. Det legende og undersggende
bliver i et sddant perspektiv ofte indlejret i et narrativ
eller scenarie som eleverne indgar i. Gennem disse
narrativer eksperimenterer, opdager og underseger
eleverne problemstillinger eller faenomener, der
relaterer sig bade det omkringliggende samfund, men
ogsa internt pa skolen.

Etikfag

Etikfagspositionen saetter teknologi i relation til
eksistentielle livsspergsmal. Det kunne f.eks. vaere
spergsmal som: Kan man vaere ven med en kunstig
intelligens? Hvordan forholder jeg mig til mobning pd
sociale medier? Hvor gdr graensen for automatisering?
Lige som den sestetiske dimension udveelges indholdet
i denne position i forhold til, at elever med afsaet i deres
erfaring og livsverden tager stilling til teknologiernes
indvirkning pa etiske og moralske spargsmal. Det
legende bliver del af at undersege og vaere nysgerrig
P4, filosofere over, hvordan teknologierne har
indflydelse pa f.eks. identitetsdannelse, demokratisk
medborgerskab og menneskesyn. Elevernes
synspunkter og identitetsforstaelser saettes i spil

ved, at de bade provokeres og udfordres pa deres
opfattelser og oplevelser af verden.

Tvaerfag

Tvaerfagspositionen afspejler legende tilgange til
teknologiforstaelse som et bindeled mellem fagene.
Pa den made bliver de enkelte fags indholdselementer
indoptaget som en del af et faelles fagligt mal,

hvor den legende tilgang gennem aktiviteter,
stemninger og perspektiver skaber bro og retning
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for elevernes deltagelse. En szerlig karakteristik for

tvaerfagspositionen er, at der traeekkes pa multimediale
aspekter, dvs. at indholdet i undervisningen bade
indlejrer flere kommunikative kanaler (visuelle,
auditive, kropslige, sproglige mv.) og samtidig ogsa det
interdisciplinaere samspil mellem bade kunstneriske,
sproglige, naturvidenskabelige og handvaerksfag.

Faglige aktivitetsformer

Det sidste didaktiske perspektiv vedrerer de
aktivitetsformer, der udger en legende tilgang til
teknologiforstaelse. Igen er det veerd at understrege,
at aktivitetsformerne ikke kan ses som adskilte

fra hinanden, men derimod har visse overlap og
sammenhaenge. Aktivitetsformerne er heller ikke
aktiviteter i sig selv, men i hojere grad karakteristikker
der beskriver kernen i aktiviteten. For at give et
konkret eksempel kan udviklingen af en interaktiv
forteelling i et kodningsprogram skifte imellem at
man efterligner andre forteellinger, skaber egne
elementer, analyserer og undersgger delementer og
videreudvikler pa dem. Samtidig er der en kontinuerlig
refleksion og iteration i forhold forbedringer og
tilpasninger af forteellingen. De faglige aktivitetsformer
har en direkte relation til samspillet mellem fagsyn,
teknologisyn og fagdidaktiske positioner. De
udgangspunkter leereren har reflekteres i de faglige
aktivitetsformer der igangsaettes i undervisningen.
Inden for forsegsfagligheden i teknologiforstaelse
har der vaeret eksempler pa udviklingen af forskellige
(didaktiske) metoder herunder blandt andet Use-
Modify-Create (brug-modificer-skab) der betegnes
som en progressionsmetode til undervisning i
begynderprogrammering. | det foelgende vil man
kunne genkende dele af metoden i det skabende,
genskabende og omskabende, men der vil ogsa
vaere en udvidelse idet legende tilgange til teknologi
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udvider blikket med eksplicit at fremhaeve bade

det mere sansende og reflekterende som vigtige
aktivitetsformer. Det sansende og reflekterende

som processer vil naturligt ogsa veere en del af de
fornaevnte skabelsesprocesser, men i relation til de
legende tilgange til teknologiforstaelse bliver de ogsa
til aktivitetsformer i deres egen ret.

Skabende

Det skabende som en aktivitetsform afspejler
skabelses- og designprocesser, hvor eleverne
gennem aktiviteter og forleb skaber og udtrykker
sig pa kreative mader. Modsat genskabelse som en
reproduktiv aktivitet, er der her tale om, at eleverne
selv frembringer noget pa baggrund af deres egne
forestillinger og idéer. Der kan naturligvis ikke lave
en klar adskillelse fra det genskabende idet elever
inspireret og bringer erfaringer og feerdigheder

fra tidligere med ind i processerne. Det skabende
er teet forbundet med det kreative og legende,

der i denne sammenhaeng kan ses som en almen
paedagogiske grundpositioner. | de legende tilgange
til teknologiforstaelse er saerlig tre skabelsesformer
fremtraedende:

- Opfindelser, hvor eleverne skaber noget, der
fremkommer pa baggrund af egne idéer og kreative
processer.

+ Innovationer, hvor eleverne skaber noget, der i
hajere grad afspejler omarrangeringer af noget
der i forvejen er skabt. Hvor det at nytaenke og
genanvende det eksisterende frembringer sserlige
kvaliteter.

+ Improvisationer, hvor eleverne spontant og i samspil
med hinanden frembringer noget, der ikke var
planlagt pa forhdnd, men som viser sig og forfalges
af dem.

De tre skabelsesformer er ofte sammenfiltrede i mere
eller mindre grad, der er ikke en rangorden i forhold til
at noget er bedre end andet. De saetter i hojere grad
blot en ramme for, hvilke produktioner de legende
processer afstedkommer.

Genskabende

Som aktivitetsform bliver det genskabende et
spargsmal om, at eleverne mimer eller efterligner
noget. Det kan ske ved at eleverne indgar i aktiviteter,
hvor de reproducerer eller afprever noget, der i
forvejen er konstrueret. Relateret til teknologiforstaelse
kunne det vaere at efterligne en programmeringskode,
rekonstruere et design eller efterprove bestemte
faglige principper. Aktivitetsformen bruges ofte i
forbindelse med at eleverne skal eve sig og opbygge
grundlaeggende viden og faerdigheder (et handvaerk)
ved at tage afsaet i mesterleereeksempler, der gradvist
og progressivt forer dem ind i stoffet. Aktiviteterne

er saledes ofte praeget af gentagelser, der gradvist
bringer eleverne ind i stoffet.

Ogsa i de legende tilgange findes denne aktivitetsform
i. udpraeget grad som en basis for selv at udvikle
legeaktiviteter, som afsaet for stemninger eller som
afsaet for andre skaberaktiviteter. Man kan i nogle
tilfaelde kalde genskabende processer for "kongens
efterfolger” idet der indlejres en ubekymret efterligning
eller den gentagende serieproduktion af noget. Ikke
desto mindre ligger der i aktivitetsformen et potentiale
for, at eleverne opever et grundlag for at skabe, fortolke
og reflektere (aktivitetsformer) over det faglige indhold
i undervisningen.

| de legende tilgange til teknologiundervisningen er en
gennemgaende karakteristik, at undervisningsforlab
bygger pa scenarier. Ogsa her er der til en vis grad tale

om genskabelser eller efterligninger af virkeligheder,
der ikke eksisterer i skolen. Modelleringen af bestemte
scenarier, fantasifulde eller ej, hvor man som laerer

og elev treeder ind i bestemte roller eller storylines er
ogsa former for reproduktion, der danner afsaettet for at
dykke ned i det faglige stof.

Omskabende

Legende tilgange til teknologiforstaelse skaber ogsa
aktivitetsformer der er omskabende eller transduktive.
Transduktion er et begreb udviklet af Gunther

Kress og Staffan Selander (2012) for at beskrive de
transformative processer, der sker, nar information

og mening omdannes fra en modalitet til en anden.
Modalitet refererer her til de forskellige medier og
repraesentationsformer, sdsom tekst, billede, lyd,
eller video. Nar elever arbejder med indhold ved

at skifte mellem disse modaliteter, engagerer de

sig i transduktionsprocesser, hvor de genfortolker,
omstrukturerer og repraesenterer viden pa nye mader.
Hver modalitet tilbyder forskellige mader at
kommunikere mening pa. | de legende tilgange til
teknologiforstaelse bliver omskabelsesprocesser

en made, hvorpa eleverne genkender og udnytter
de unikke muligheder og begraensninger forskellige
materialer har. Det kraever at eleverne forholder sig
til, aktivt behandler og reflekterer over indholdet

i undervisningen, ndr de oversaetter og omskaber
mellem forskellige modaliteter. For eksempel skal

en elev, der omsaetter en tekstlig beskrivelse af

en videnskabelig proces til en visuel model, en
animationsfilm eller noget kropsligt, forstd processen
pa et dybere niveau for at kunne repraesentere den
praecist i den nye modalitet.

| undervisningsforleb med. makerspaceteknologier
kan transduktionsprocesser ses, nar elever arbejder
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med de forskellige materialer og omsaetter deres

idéer fra en form til en anden. Det kunne f.eks. vaere fra
skriftlig plan til fysiske prototyper eller fra konceptuelle
skitser til digitale modeller og artefakter. Gennem
omskabelsesaktiviteter laerer eleverne at se teknologi
fra forskellige vinkler og deres anvendelsesmuligheder.
De legende tilgange til teknologiforstaelse involverer
eksperimenter, hvor eleverne prover, fejler og

prover igen. Det er en del af bevaegelsen mellem
udforskning og leg. Det legende som kontekst

skaber pa den made en tryg ramme for eleverne og
fremmer en leeringskultur, hvor netop det at fejle og
eksperimentere er tilladt.

Sansende

Det skabende, genskabende og omskabende som
aktivitetsform er primaert praeget af udtryk og at
eleverne er ekspressive gennem kommunikative
handlinger og -produkter. Den sansende aktivitetsform
eri hgjere grad praeget af, at eleverne er modtagende
for indtryk, der bearbejdes aktivt i meningsskabende
processer. Idéen her er altsa ikke, at eleverne blot bliver
modtagere, men at sanseoplevelsen er en aktivitet, der
forbindes med erkendelse og de andre aktivitetsformer.
Det sansende kan ske gennem arbejdet med saerlige
materialer, gennem legeoplevelser og -stemninger
eller ved at bevaege sig rundt i laeringsmiljoer, der
medierer sanseindtryk pa forskellig vis.

Det sansende er en vigtig del af det legende idet,

at der opstar en umiddelbar erkendelse, der netop
kommer i stand gennem oplevelser og sanseindtryk.
Nar dette star i forbindelse med teknologiforstaelse,
kommer teknologiernes materialiteter i centrum. |
den indgar eleverne og teknologierne i dialog med
hinanden pa den made, at elevernes fantasi og
oplevelser medieres gennem deres mode og brug
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af teknologier. Teknologibegrebet er her meget

bredt forstdet og rummer bade genstande, kulisser,
leeremidler, rum, lyd, visualiseringer osv. Pointen er,

at nar eleverne mader teknologiernes materialitet
opstar der et dialogisk forhold, hvor aestetiske indtryk
og udtryk far liv. Eleverne modtager og bearbejder
noget, og dette noget kommer til udtryk gennem andre
aktivitetsformer.

Reflekterende

Det reflekterende som en aktivitetsform, har med
elevernes teenkning om fagets faenomener at

gore. Pa den ene side kan der vaere tale om rent
kognitive og sproglige aktiviteter, men pa den anden
side ogsa i forbindelse med det skabende, hvor
elevernes reflektionsproces afspejles i de produkter
de designer. Begge aspekter handler om viden og
indsigt, og hvordan denne viden kan udtrykkes.

Der er naturligvis en begraensning i denne made at
forsta viden pa, idet elever rummer megen viden og
erfaring de ikke nedvendigvis kan udtrykke. Derfor
er en vigtig pointe her, at der naturligvis tages hejde
for, at eleverne besidder en maengde tavs viden,
men ogsa at denne er sveer at gore til genstand i en
undervisningssammenhang. Det refleksive skal ses
som et samspil mellem forskellige vidensaspekter
og vidensomrader, der bade kan trackke pa
discipliner inden for filosofi, naturvidenskab, aestetik,
sprogvidenskaberne mv.

Refleksionen er altid rettet mod noget. | legende
tilgange til teknologiforstaelse kan det f.eks. veere imod
et bestemt tema, teknologi eller fagomrade. Dette
haenger i hgj grad sammen med det fagsyn og den
fagdidaktiske position, der er afsaettet. Nar refleksioner
er rettet mod noget, er der en distance. Man reflekterer
udefra og ind pa noget og kommunikationen foregar

udenom selve faanomenet. Som naevnt tidligere kan
man f.eks. reflektere over, om man kan veere ven med
en kunstig intelligens. Her vil eleverne og leereren i et
metaperspektiv pa sagen drefte og argumentere for
forskellige synspunkter og bringe viden i spil, der bade
er af faglig og personlig karakter. En anden refleksion
kan ske i selve aktiviteten. | det legende er der

kommunikative praksisser, hvor eleverne taler sammen,

afstemmer sig i forhold til hinanden, understatter og
udfordrer hinanden og mimer hinanden. Alle disse
aktivitetsformer kan betegnes som refleksioner, hvor
deltagerne spejler sig i hinanden, videreudvikler og
undersgger sammen.
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Et blik mod fremtiden

At konstruere en faglighed er en langvarende og
kompleks proces. Det er ikke gjort med nogle
koncepter, modeller eller revitaliseringer af

eeldre paedagogiske teorier, men kreever nogle
grundlagsdiskussioner, hvor man forholder

sig til hvordan bl.a. videnskabsdiscipliner,
laeringssyn, paedagogik, didaktik og skolekultur og
uddannelsespolitiske streamninger forenes pa en
hensigtsmaessig og meningsfuld made.

Den anden del af dette White Paper skal ses som
et startskud pa en sadan proces. Selvom Frede V.
Nielsens didaktologiske bidrag er af seldre dato,
griber han fat i netop en raekke grundlagsdiskussioner
af, hvad en faglighed er, hvordan et fag kan forstas
og hvilke byggesten det kraever at konstruere med.
Disse grundlagsdiskussioner er hgjaktuelle og har
langt hen ad vejen, med forskellige begrundelser,
veeret fravaerende i forhold til udviklingen af den
teknologiforstaelsesfaglighed, der har veeret
eksperimenteret med i folkeskolen fra 2018-2021.

Play@Heart-projektet har heller ikke haft dybdegaende
dreftelser og grundlagsdiskussioner af hvordan

det legende skubber til fagenes rolle i skolen og
mdader at forsta fagligheder pa. Der har veeret mange
gode eksempler pa greb, metodisk, paedagogisk og
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didaktisk, der skabt alternative mader at undervise
pa, men en grundlaeggende diskussion af, hvordan
fag, fagligt indhold og fagligheder skal gentsenkes
eller rekonstrueres pa synes ikke at have haft stor
bevagenhed.

Teknologiforstaelse med det legende som fortegn
kraever denne form for rekonstruering. Som med andre
projekter, foreligger der en risiko for, at projektets
intentioner og konceptioner instrumentaliseres, nar det
meader en skolekultur, der indoptager og omdanner
paedagogiske stramninger til sin egen logik. Som
yderste konsekvent kan det betyde, at det legende
bliver til en aktivitet og at teknologiforstaelse bliver til
handteringer af dimser.

Med legende tilgange til teknologiforstaelse er tale om
henholdsvis en paedagogisk tilgang og en nyfaglighed,
der star i direkte modstrid med en laeringsmalstyret
logik og en fagopdelt skole - bade pa indholdssiden

og i forhold til, hvordan skolen er organiseret. Fra

dette perspektiv ligger der et uudforsket omrade, som
projektet har skabt et godt fundament for at undersege
og udvikle naermere.
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