
Hvordan motiveres piger i den	digitale fabrikationsproces?	

When	we	design,	we	bake	into	the	product	our	own	frames,	be	it	through	the	
messaging,	the	physical	form,	or	the	script	associated	with	a	product’s	use.	If	
we	don’t	acknowledge	the	possibility	that	others	may	have	different	frames

then	wonder	why	we	failed.	

“We	call	this	toilet	valley”
http://www.bbc.com/news/world-africa-38905195
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“We	call	this	toilet	valley”
http://www.bbc.com/news/world-africa-38905195

Design	tænkning	og	digital	fabrikation	i	folkeskolenHvem	er	de	digitale	unge	piger	i	folkeskolen?



“We	call	this	toilet	valley”
http://www.bbc.com/news/world-africa-38905195Hvordan	understøtter	vi	de	processer	der	gør				

teknologien	relevant	for	pigerne?		

• De	digitale	unge	piger	er	ikke	’indfødte’
• Der	er	masser	af	muligheder,	men	det	skal	handle	om	noget
• Eleverne	er	forskellige,	og	alle	skal	med



En model	for	digital	design	
literacy

Kombinerer digital	fabrikation med	design	
tænkning for	at	undervise elever i design	
literacy

Forudsætter evnen til at	gennemføre en
kompleks innovationsproces

Skifter fokus fra produkt til proces



R
E
S
E
A
R
C
H

P
R
O
C
E
S



Digitale og kreative processer	i skolerne



Design	eksperimenter med	fremtidens uddannelse



Udfordringer	for	elever	og	lærere

Elever (11-15	år)
• Digital	literacy	og kreativitet
• Strukturerende materialer og sprog
• Idegenerering som proces
• Forståelse af digital	teknologi

Teachers
• Forståelse af kompleks problemløsning
• Viden om	digitale teknologier
• Manglende autoritet og kontrol

Smith et al. (2015) Design Thinking for Digital Fabrication in Education.
Smith et al. (2016) Impediments for Digital Fabrication in Education.



• Iterativ og eksplorativ proces

• Dilemma-baseret læring

• Integration	af fysiske og digitale
materialer

• Udvikling af sprog	om	design	og
innovation

• Kritisk argumentation	og
reflektion

En designproces for	design	tænkning og digital	fabrikation



• Iterative	and	explorative	design	
thinking

• Real-world	and	dilemma	based	
learning	

• Integration	of	physical	and	digital	
materials

• Developing	a	language	of	design	
and	innovation

• Critical	argumentation	and	
reflection

• Divergent	and	convergent	thinking

Piger som agenter i den	digitale udvikling



Fra	computational	thinking	
til computational	empowerment

Iversen, O., Smith, R. & Dindler, C. (2018) From Computational Thinking to Computational Empowerment:       
A 21st Century PD Agenda (submitted for PDC’18)

1.	De	(endnu)	ikke motiverede
2.	De	ubesluttede
3.	De	velskolede
4.	De	teknologi interesserede
5.	De	design	kompetente



De	(endnu)	ikke motiverede

Sådan noget med	elektronik
Amaal:	”Jeg	kan	godt	lide	når	vi	laver	forsøg i	fysik.	Men	sådan	noget	med	
elektronik,	det	interesserer	mig	ikke	rigtigt.”
Sif:	Jeg	vil	også	gerne	have	mere	sådan	med	forsøg.	Altså	jeg	kan	godt	lide	at	
arbejde	sådan	på	computer,	men	jeg	kan	bedre	lide	at	det	er	praktisk.	At	man	
kommer	ud	og	gør	ting

Jeg	er	ligeglad	med	hvordan	min	mobil	virker
Sarah:	jeg	er	ligeglad,	bare	min	mobil	den	virker	fint
Rachel:	men	ved	du	hvad	der	er	inde	i	den?
Sarah:	nej,	men	det	er	jeg	også	ligeglad	med

(8.	klasse)



De	ubesluttede

Hvor bor kreativiteten?
Karoline:	jeg	tror	bare	jeg	synes	det	er	sådan	sjovere	at	bruge	mine	hænder	
til	noget	i	stedet	for	alting	skal	være	på	en	computer
Maria:	ja
Karoline:	altså	jeg	ved	godt	at	man	godt	kan	programmere	en	3D	printer	til	at	
lave	noget,	men	det	er	jo	3D	printeren,	der	gør	alt	arbejdet
Maria:	ja,	så	er	det	ikke	så	meget	os	der	skal	være	kreative

Lidt for	teknologi-agtigt
Karoline:	altså	det	er	ikke	fordi	det	er	kedeligt,	fordi	nogle	gange	kan	det	godt	
være	sjovt	at	det	er	en	udfordring	og	man	så	klarer	den.	Men	nogle	gange	så	
synes	jeg	bare,	det	var	sådan..	lidt	for	teknologi-agtigt

(8.	klasse)



De	velskolede

Forskellige	logikker	- kreativitet,	teknologi	og	faglighed	
Karoline:	Det	var	sjovt	at	se	folk	tænke	anderledes, hvor	der	var	nogle	der	var	
mere	kreative	og	nogle	der	var	bedre	til	teknologi.
Maria:	ja,	altså	at	nogle	har	sådan	lidt	mere	kreativ	logik end	andre	har	fagligt

Teknologi	er	vigtigt	men	ikke	særlig	spændende	
Marie:	altså	jeg	ved	ikke	helt	om	jeg	kommer	til	at	få	brug	for	det	her,	for	jeg	ved,	
jeg	skal	hvert	fald	ikke	have	et	arbejde,	der	kommer	til	at	handle	om	
programmering,	for	jeg	er	hverken	god	til	det	og	jeg	synes	heller	ikke	det	er	
specielt	interessant.	Det	er	jo	vigtigt	at	lære	om	det,	fordi	man	skal	have	
muligheder.	Jeg	synes	bare	ikke	det	var	særlig	spændende.

(8.	klasse)



De	teknologi interesserede

Selv	at	få	det	til	at	virke
Milo:	man	kommer	ned	og	piller	ved	noget	og	får	det	til	at	virke...	og	så	noget	
der	ikke	virker,	og	så	skal	man	have	det	til	at	virke.	og	så	virker	det	og	
så	får	man	bare	sådan	en	yes-følelse
Martin:	ja,	når	man	så	har	brugt	lang	tid	på	det	og	flere	dage	og	sådan	sidde	der
Milo:	så	er	det	bare	ordentlig	fed	og	så	er	det	bare	uuuhh

(7.	klasse)

Teknologi	som	udvikling
Viktor:	engang	når	jeg	hørte	teknologi,	så	tænkte	jeg	nok	bare	på	en	computer.	
Nu	tænker	jeg	på	alle	mulige	muligheder og	sådan	noget
Tobias:	jeg	tænkte	computer	og	iPads	og	du	ved	de	der	spille-konsoller	og	sådan	
noget,	men	nu	så	tænker	jeg…
Viktor:	så	tænker	man	på	alle	mulige	data	ting
Tobias:	nu	tænker	jeg	udvikling og	alt	sådan	noget

(6.	klasse)



De	design	kompentente

At	lære at	fejle
Melani:	Jeg	er	virkelig	glad	for	vi	har	haft	den	oplevelse.	Der	er	rigtig	meget	ved	
FabLab,	og	Peter	har	vist	os	at	det	er	godt	at	lave	fejl,	det	er	vigtigt	du	laver	
fejl.	Så,	altså	det	har	virkelig	udviklet	mig	meget	som	person	synes	jeg.

En	innovativ	arbejdsproces
Frederik:	Vi	har	lært	at	arbejde	kreativt	med	teknologi.	Det	er	jo	en	stor	del	af	
FabLab at	arbejde	innovativt,	og	det	har	vi	også	lært	fra	starten.	Det	handler	
ikke	om	at	du	får	en	opgave	og	så	skal	løse	den.	Det	handler	om	at	vi	giver	dig	
basis	og	så	senere	hen,	så	skal	du	selv	arbejde,	og	selv	tænke	hvad	du	vil	lave.	
Det	lærer	meget	for	eksempel	om	at	være	en	ingeniør	eller	en	programmør,	at	
du	skal	finde	din	egen	retning.

(8.	klasse)



Framework

Fra	computational	thinking	
til computational	empowerment



“We	call	this	toilet	valley”
http://www.bbc.com/news/world-africa-38905195

Design	tænkning	og	digital	fabrikation	i	folkeskolen
Hvordan	understøtter	vi	processer	der	gør	teknologi	
relevant	for	de	digitale	unge	piger?

• Digitalisering	af	samfundet	gælder	alle	– også	for	pigerne

• Vi	skal	skabe	en	ny	digitale	kultur	i skolerne

• Undervisning	med	teknologi	handler	om	udvikling	af	et	mindset

• Relevante	og	komplekse	problemer	– det	skal	handle	om	noget

• Fokus	på	samarbejdet,	eksperimenter,	kreativitet,	og	alt	det	sjove

• ….	Så	får	vi	også	pigerne	med!



Tak!	
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