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Herbert A. Simon:

“"

Alle der udarbejder handlingsforleb rettet mod at
@ndre tingenes tilstand fra en eksisterede situation
til en foretrukken er designer.

Design, forstaet pa den made, er kernen i alt

professionelt arbejde; det er det forste kendetegn
der adskiller professionerne fra videnskaberne."

(Herbert A. Simon, The Sciences of the Artificial,
1969) Frit oversat




Intervention

Teknologi

Teknologi er social for den er teknisk




[(Praksis-)feellesskaber]

3 Kontekster = Sociale designs

1 1 Dekontekstualiseret teknologi

AD:Prez| I
e



@:Prezi

En kontekst: "EN Skoledag" = ("Kursus"/"Time"/"Forlgb"/"Skoledr")
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En Skoledag fra pelsens perspektiv handler om

transformation.

En fast struktur

Igennem pglsefabrikken







Student
centered?
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Input x Output = En verden/kontekst

P m—

"En udveksling"
oroduktion -> En konte




Smartphones

Whiteboards Mail

Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

Categories of Innovativeness*

From £ M Hogers Oumen of ivewetion 40 efon (Mew Yok The Froee Prese 1964)

EPREZI

“Foraeldre




8

Smartphones

Fysiske

Whiteboards Kontekster

Mail

Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

9 "Et problem pa
tveers af
skiftende
materialiteter”

Papir

Whiteboards Mail?

Fysisk interaktion

PC/laptop
Papir

Smartphones Intra

Virtuel
Kontekst/
Facebook

Whiteboards Mail

Kameraer

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

Privatekonomi
= Videoer

Kodning

Online tool

Kontekst -
ikke sted men
problem/
Ex.
information

Whiteboards Mail

Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

Papir r—
Smartphones Intra
Whiteboards Mail
Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere



Smartphones Intra

Fysiske

Whiteboards Kontekster

Mail

S ]

Kameraer

Lrsjin)

Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

9 "Et problem pa
tvaers af
skiftende
materialiteter"

Papir

Whiteboards Mail?

Tool
(Ex. Whiteboard)

Translation Fysisk interaktion

Smartphones Intra

Virtuel
Whiteboards Kontekst/
Facebook

Mail

Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

Privatakonomi

= Videoer

S

Ethve m kobler kontekster

Intra

Kontekst -
ikke sted men
problem/
Ex.
information

Whiteboards Mail

Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere

PC/laptop —
Papir
Smartphones Intra
Whiteboards Mail
Kameraer Online tool

Mp3 afspiller Fysisk interaktion

Printere
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Elev

Paedagoc




1 1 Dekontekstualiseret teknologi




Transport - et designproblem
12 Behov & betingelser aflaest direkte i designet

Behov:Godsplads

Betingelser: Aerodynamik

Adaptabilitet Passagerplads

Energivenlighed

|
{:Prez|




v

» Sociale situationer - et designproblem
3 Eksempel: boldspil
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Behov: Kappestrid & leg
Betingelser: Bane, hold, bold, udstyr, regler...




Neeringsbehov Neeringsindhold i kost ~ Mangde kost
Pris pa mad

Behov q Betingelser #V&riabel

Optimering - Pris pa diaet

3.orden - Variation i betingelser & behov = Design som innovation

2.orden - Variation i variable - Design som optimering

1.orden - Samme betingelser = Design som udsmykning




Sociale situationer - et designproblem

3.orden - Vag@tion i betingelser & behov = Design som innovation ;
2.org@v- Variation i variable = Design som optimering
1 1.orden - Samme betingelser = Design som udsmykning
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Vanens magt - medbring en fodbold
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Husker d_u vor skoletid? «i -

Johannes Skola FE 2008/2009

"Husker du vor skoletid? Klassebilleder i 100 ar"

En klasse er et socialt lzerings design
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/ Klassevaerelser (socialt I&rmgs desngn)

@:Prez



Y -

Ikke blot fysiske rum og veerktgjer, men stilladserede
udvekslinger (produktioner)
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Johannes Shols FE

"Husker du vor skoletid? Klassebilleder i 100 ar"

En klasse er et socialt leerings design

20 Behov? Betingelser? Variable?

3.orden - Variation i betingelser & behov = Design som innovation

2.orden - Variation i variable = Design som optimering

1.orden - Samme betingelser = Design som udsmykning

2008/2009

1

Leerer-elev

Produktion
Hvad prodt
Hvad udvel

Hvordan -
materialitet



Hvordan - pa tvee
materialiteter?

20 Behov? Betingelser? Variable?

3.orden - Variation i betingelser & behov = Design som innovation

2.orden - Variation i variable = Design som optimering
1.orden - Samme betingelser = Design som udsmykning
Laeringsdesign?

‘ ‘\ Hvor mange fodbolde medbringer du?
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