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Hvem hvad hvor?

= Gunver Majgaard

= Elektroingenigr, Master i IKT og leering og ph.d. i
robotteknologi og leereprocesser

= Maersk Mc-Kinney Mgller Instituttet (MMMI)
= Uddannelse og forskning

= Robotsystemer, softwareudvikling (Domeener: industri,
velfeerd, laering og oplevelse )

= Laerings- og oplevelsesteknologi <= ny uddannelse

= Det Tekniske Fakultet (TEK)

= |Ingenigrfakultet, 165 videnskabeligt ansatte, 50
administrative og gvrige ansatte, 2.400 studerende
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Forskningsfokus og domaener

Fokus 5
omaner
= Teknologiers potentialer for at

skabe lzring og inklusion Teknologi, l&ring og oplevelse i:

= Uddannelse

= Skabe nye
deltagelsesmuligheder og = Sundhedsfremme og forebyggelse
dermed nye mader at leere pa = Genoptraening og behandling
Stikord = Social netverksdannelse og medier i
= Laereprocesser undervisning og velferds-teknologi

- Teknologi (digital legeplads, sociale medier)

= Designprocesser
= Malgrupper: Barn, voksne, zldre /Raske,
syge, funktionsnedsatte /studerende,

=> Laring bygger pa aktiv deltagelse elever

og refleksion: at vare deltager og
blive deltager
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Disposition

» Baggrunden:To ’klassiske’ studier af teknologi, spil, lzring og
empowerment:

> Papert (1980) ( }%

» Gee (2004)
» To eksperimentelle cases - kort

» Pointer og perspektivering: Hvor farer dette hen?
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Baggrund: Papert og Gee ..

Papert (1980):
= Udvikler teknologi til lereprocesser

= Konstruktionisme - eksperimenterer,
konstruerer og lerer

= Teknologien bliver "an-object-to-think-with”

Gee (2004)
= Fokus pa lering og computerspil
= Empowerment - brugeren i kontrol

= Co-design — brugeren skal kunne tilpasse og
forandre mediet
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Case |: Design af Fraction Battle
et robotteknologisk l2remiddel

% 7 R "-,;‘, b P \,
R\ = Legepladsen i
' klassevaerelset

= PlayAlive +
Rosengardskolen
= 12 satellitter

= Bergringssensor, 16
programmerbare
lysdioder; lyd samt en
mikro-computer

&t @ = Tradet datakomm.
forbindelse
SRR
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Fraction Battle (video)




Case 2: Number Blocks (video)

= Modulzre robotkuber, struktur, lyd,
kommunikation, 3D-accelerometer

= (ve sig i at sige store tal — sarlig
udfordring for danske bgrn

= [Indskolingen, 2. kl.
(Rosengardskolen)

= Udfordringer til bade de dygtige og
mindre dygtige elever
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Pointer: Fysiske oplevelser og laering

= Forankring af faglig viden i kropslige erfaringer.
= Brugernes samspil med robotterne gor det muligt for dem

at fa mere kropslige erfaringer med emneomradet — f.eks.
fornemmelse af rytmen i udtalen af store tal eller af
storrelsesforholdene i brgker. Disse erfaringer kan
forankres som tavs viden og danne grundlag for den videre
lering.

= Fysiske oplevelser og begrebslig viden.

= De kropslige erfaringer og den tavse viden kan gennem
didaktiske greb oversattes til mere eksplicit og begrebslig
viden. Laringen kommer saledes til at ske i et vekselspil
mellem kropslige erfaringer og begrebslig indsigt.
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Pointer:
Fysisk erfaring <-> Eksplicit viden
- v ™

Meta
Organisering og
planlaegning af
undervisnings
Design

Forbegrebslig og
kropslig leering.
Leg og bevasgelse
arration og fabulere

Begrebslig og
intellektuel lzering

Viden - overforsel

Selve undervisningen
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Pointer:
Eksperimenteren og leg

= Eksperimenterende og udforskende kompetencer

* | dette samspil med robotterne lerer bgrnene at
undersgge nye emner og at kombinere forskellige
kropslige, handlende og reflekterende tilgange. Herigennem
udvikler bernene eksperimenterende og udforskende
kompetencer.

= Leg, lering og robotsystemer

= Robotteknologien giver muligheder for et legende samspil
mellem bern og leremidler, og dette er understgttende for
udforskende og eksperimentelle lzere-processer.
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Pointer:
Medskaben
= Medskaben

= Bornene er med til at designe didaktikken savel som
leremidlerne. Denne medskabende rolle befordrer
lererprocessen.

= Leering gennem design

= Teknologiske designprocesser inti

esser ducet e
for bornene at deltage pa og dette betad nye mader at
lere pa.
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| .Opvarmning
med spilvarianten
"en hel"

* Forkonceptuel
forstaelse

* Sensormotorisk
forstaelse

o Udforskende
aktivitet

—
—
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Pointer:

Ny didaktik

= Undervisere, didaktik og robotleeremidler

= Didaktikken skal nytenkes, nar der kommer teknologi i
klassen, og det er vigtigt, at underviserne tager aktivt del i
denne fornyelsesproces

2. Deduktiv
aktivitet

* Barne planlegning
pa papir
lasningsmodel for
"en hel"

* Afprovning af
lzsningsmodel

3. Induktiv
aktivitet

* Lasning af tilfelding
egte brok i
situationen

¢ Udforskende
aktivitet

S

"
-
S

—

4 Transformativ
aktivitet

* Bgrnene
transformerer den
grafiske brok til
numerisk brgk og
vise versa

—

——
R
—
—

—

~—

5. Legeaktivitet
ved
bleksprutten




Pointer:
Robotsystemer

= Robotsystemer er egnede til at konkretisere abstrakte og
matematiske temaer

= Konkrete og handgribelige brgker for bgrnene

= Modulare robotter er serligt egnede til tilbasning af fleksible
leeringsmal — til at tilpasse sig fleksible kontekster for leering

= De appellerer til interaktion
= Nemme at tilpasse til forskelligartede laeringsmal
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Pointer:
Deltagelse i designprocessen
synliggar potentialer

= Brugerdeltagelse synliggor potentialer hos mdlgruppen og i
teknologien
" | case 2 viste det sig f.eks., at bgrnene fandt det
motiverende og sjovt at sige store tal og imitere
robotagents rytme i udtalen af disse tal, og dette abnede
didaktiske muligheder, som vi udnyttede i undervisningen.
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Perspektiver og ideer til ny forskning

/ \Domaener

= Lering og oplevelse (Ing.
studerende og digitale fliser/
LEGO / Sifteo)

= Social netvaerksdannelse

(digital legeplads)

Domzner og
malgrupper

= Bgrn, voksne, ®ldre /Raske,

Teknologi ' Metoder
syge, funktionsnedsatte /Elever,

Evidens, design, analyse af
Qaksisterende) processer/teknologier studerende

= Genoptrzning, behandling og
forebyggelse (satellitter til
forebyggelse af demens)
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Nye teknologier

* Nye designeksperimenter med

singulere og modulare robotter f.eks.
Sifteo, I-BLOCKSs eller Satellitter

= Bygge nye robotter, singulere og
modulere f.eks. med arduino

sifteo

= Telenoid i undervisning

|
.

L]
“v ‘

arduino




Nye teknologier

* Analyse af, hvordan den digitale
legeplads integreres i
undervisningen f.eks. med
udgangspunkt i Lappset

* Nye designeksperimenter med

smartphones og tablets, som
besidder mange af robottens
egenskaber

F.eks. Strukturering eller
leringsapps
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Opsummering

= Baggrund (Paper og Gee )
= De eksperimentelle cases — Fraction Battle og Number Blocks

= Pointer

= Fysiske oplevelser Forankring af faglig viden i kropslige erfaringer.

= Fysiske oplevelser og begrebslig viden.

= Eksperimenterende og udforskende kompetencer.

= Medskaben.

= Ny didaktik

= Mangfoldig deltagelse, mangfoldig leering.

= Brugerinddragelse synliggar potentialer hos malgruppen og i
teknologien.

= Perspektiver
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