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Explore, Build, Play

Playful Learning er centralt for alle aktiviteter
under Danmarks Tekniske Museums projekt
Explore, Build, Play. Denne evaluering undersoger,
hvordan museets legende tilgang til
teknologiforstdelse i en museal kontekst bliver
oplevet og skaber muligheder.

Gennem Explore, Build, Play udforsker og tester Danmarks Tekniske
Museum, hvordan de museale rammer og genstande kan dbne op
for, at flere bern og unge kan lcere om teknologi gennem legende
og udforskende aktiviteter. Museet har udviklet forskellige
undervisningsforlab, der er malrettet skoleklasser i grundskolen.
Dertil har museet udviklet aktiviteter, der henvender sig til de bern
og familier, som besager museet i ferier og weekender. Herudover
har museet fokus pd at udvikle en kultur internt i Explore, Build,
Play-projektgruppen, hvor en legende tilgang stér som en
beoerende veerdi.

Formdlet med evalueringen er at undersege, hvordan skoleelever,
lcerere og bernefamilier oplever museets forlgb og aktiviteter, med
barnenes perspektiv som det primcere fokus. Dertil belyser
evalueringen, hvordan den legende tilgang manifesterer sig i
projektgruppen. Rapporten proesenterer en roekke perspektiver, der
berorer museets hidtidige erfaringer og skal bidrage som
perspektiv til at videreudvikle formidlingsaktiviteterne fremover.

Museet har udviklet seks forskellige undervisningsforleb. De
sidste to er ogsd udviklet som familieaktiviteter:

3D i rummet: Bornene lcerer om livet pd en
rumstation, programmering i Tinkercad og fdr et
3D-print med hjem.

Gamer: Barnene lcerer om spil, bevoegelse og skal
selv kode et spil til en arkademaskine.

Al: Barnene lcerer om data, intelligens og kodning
samt arbejder med prompting af en Al
memes-generator.

opfindelser, skabertrang og dremme: Bornene
lcerer om historiske og nutidige opfindelser og
udvikler deres egen opfindelse med LEGO Spike.

Design til fremtiden: Barnene bygger deres bud pd
fremtidens transportmiddel ved at arbejde med
digital produktion og analoge materialer.

Tinkering: Bernene inspireres i museets udstillinger,
og eksperimenterer med at lave deres egne
kuglebaner.
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Succesfulde aktiviteter gennem

legende tilgange

Evalueringen viser, at projektet har haft succes
med at involvere born i teknologi og
teknologihistorie gennem legende og
eksperimenterende aktiviteter, der skaber flow.
Potentialerne er store, men krcever et fokus p&
samarbejde mellem bornene og ressourcerne
internt.

Selvom Explore, Build, Play ferst er feerdigt i februar 2025, fremgdr
det allerede nu, at museet har rekrutteret mange skoleklasser og
bernefamilier og kommer til at nd sine mdlscetninger for
deltagerantal. Aktiviteterne retter sig bdde til skoleklasser og bern,
der besgger museet i ferier og weekender. De er populcere og giver
anledning til fordybelse og flow blandt et bredt spcend af bern og
deres voksne.

Explore, Build, Play tiloyder seks forskellige aktiviteter, som har
veeret under lgbende udvikling. Blandt bdde bern og voksne er
forlobene blevet modtaget med udtalt begejstring for
lceringsformen. De oplever den som fri og kreativ og en anledning
til fordybelse. Denne tilgang engagerer et bredt udsnit af bern,
heriblandt elever, der ellers kan have sveert ved at blive motiveret i
klasselokalet. Iscer fordi aktiviteterne taler til en umiddelbarhed og
mulighed for at gé& pd opdagelse og skabe nu og her. Aktiviteterne
giver mulighed for udfoldelse p& egen hdnd

og teknologiopdagelse gennem leg og samarbejde.

Netop samarbejdet kan veere en udfordring, fordi fokus er pd de
umiddelbare idéer og eksperimenter. Det kan vecere sveert at
modes om en feelles idé, som alle er enige om. Det stiller krav til en
god gruppesammenscetning blandt bernene og kommunikation
med Icererne, s@ de er afstemt med forlgbets legende tilgang.

Museet har udviklet pd formater, der understgtter legende Icering i
en museal kontekst. Et gennemgdende fokus har veeret at aktivere
udstillinger og genstande i kombination med en legende tilgang til
teknologiforstdelse. Museets Explore, Build, Play-projektgruppe har
en organisationskultur med dedikerede og eksperimenterende
arbejdsgange, der afspejler den tilgang, de inviterer goesterne ind i.
Tilgangen er dog ressourcekroevende, da projektgruppen deltager i
bdade udvikling og afholdelse af aktiviteterne.

Evalueringen peger pd, at de uformelle Iceringsmiljeer engagerer
og giver barnene en fglelse af succes og Icering. Barnene nyder
oplevelsen af frined til at bevoege sig rundt i udstillingerne og
eksperimentere pd egen hand. Mange far lyst til at lege, selvom de
ikke plejer at gere det, og engageres samtidig i teknologihistoriske
emner.

Der er betydelige potentialer for museet til at videreudvikle
projektet som et centrum i Danmark for leg og teknologihistorie.
Det krcever en tydelig afstemning af ressourcer for at sikre, at 4
projektet kan skaleres og blive en central del af det nye museum
pd& Svanemglleveerket.
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Principper for legende formidling

for born og unge

Baseret pd evalueringen anbefales falgende
principper for den fremtidige udvikling af forleb.

Lad bernene gd frit, veelge selv og rore endnu mere

En styrke ved Explore, Build, Play er, at eleverne selv kan veelge,
hvad de gdr i dybden med. Derigennem tager de engagement og
ejerskab i undervisningen. Udnyt muligheden for fri bevoegelse og
valgmuligheder inden for klare rammer. Udnyt ogsd
nysgerrigheden, og ger det muligt at kunne rgre ved endnu mere
fra udstillingen. Vcer konsekvent med at appellere til
umiddelbarheden og scet flere genstande frem, man kan rere ved.

Hold fast i museet som igangsaetter for leg

Aktiviteterne og tilgangene far bgrnene til at lege — ogsd de som
ikke leger normalt. Genstandene og den historiske dannelse skal
ske med udgangspunkt i legen og der skal voere en oplevelse af at
have frit rdderum til at eksperimente under klare rammer.

Begrcens det klassiske undervisningsformat

Gor introduktionerne korte og inddrag undervejs elevernes
projekter som eksempler pd status og nceste skridt i processen. Det
kan inspirere de elever, der ikke er kommet ncer sé langt og gere
det klart, hvad der skal ske. Hav genkendelige ikoner, billeder og
genstande med frem for at introducere begreber pd skrift.

Veer tydelig og kommuniker de eksplorative tilgange
Veer tydelig om, at aktiviteterne kan favne forskellige elevgrupper,
og at det legende og udforskende element er bevidst. Gor det
tydeligt, at museet er opmacerksom pd, at uformelle og alternative
lceringsmiljger kan motivere flere elever, sé Icerere og elever er
modtagelige og informerede.

Dialog om gruppedannelse med Icerere

Forbered forinden besgget Icererne pd, at aktiviteterne stiller krav til
gode samarbejder i smd grupper og bed lcereren om at danne
grupperne forinden. Hav her en dialog om, hvordan man kan skabe
den bedste dynamik, hvor hver elev har mulighed for at udleve sin
nysgerrighed og skabertrang med teknologi, uanset kon, baggrund
og generelt engagement for skolearbejde.

Test, sd undervisningsaktiviteterne bliver skalerbare
Forlgbene stiller krav til, at underviserne fra museet er i teet dialog
og har mulighed for at hjcelpe hver af klassens grupper enkeltvis.
Dette er imidlertid ikke holdbart, da der ikke vil veere 1-2
undervisere samt 1-2 observaterer til stede efter projektperioden.
Test derfor, hvordan det fungerer med kun én underviser, imens deé
stadig er en udviklingsperiode til at arbejde videre med
erfaringerne.



Perspektiver

. Deltagere t.o.m. aug. 2024

Mdalscetning t.o.m. feb. 2025

250

Skoleelever, der har
deltaget i nyudviklede
undervisningsforlob

seisMoN lut

Status pa Explore, Build, Play

500

Skoleelever, der har
deltaget i eksisterende
undervisningsforlob
tilpasset Explore, Play,
Build

557

500

Bern, der har deltaget i
ferie- og weekend-
aktiviteter med deres
familier

Besagstallene for bdde undervisningsforlob og
ferie- og weekendaktiviteter viser, at Danmarks
Tekniske Museum er lykkedes med at skabe
attraktive aktiviteter, som skolerne har lyst til at
afprove, og som appellerer til museets geester.

Explore, Build, Play forlgber over 15 mdneder. Tallene til venstre
opsummerer, hvor mange skoleelever og bern, der til og med
august 2024 har deltaget i undervisningsforlab samt ferie- og
weekendaktiviteter.

Indtil videre har aktiviteterne veoeret succesfulde. Malscetningen om,
at 500 bern deltager i aktiviteter pd museet med deres familier
blev ndet ved sommerferiens afslutning. Der er heller ikke lang vej
til at n&d malscetningen om, at henholdsvis 250 og 500 skoleelever
deltager i de nyudviklede og allerede eksisterende
undervisningsforlab.

Med seks mdneder tilbage af forlebet er det forventeligt, at
Danmarks Tekniske Museum ndr mdlscetningerne. Succesen og
den store opbakning er et udtryk for gleeden ved den legende
tilgang til teknologiforstdelse, skolernes interesse for forlabene, og
her i testperioden ogsd det hgje serviceniveau, museet tilbyder,
hvor klasserne gratis er blevet kert til og fra museet. Det har gjort
det nemt og relevant for skolerne at deltage.



“Vi har cendret og
justeret undervejs.
Forst tog vi bornene ud
I makerspace og
lavede skitser. Nu
bliver de spredt ud pa
museet pa egen hand.
Det fungerer rigtig
godt.”

Formidlingsmedarbejder, Danmarks Tekniske Museum
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En eksperimenterende
organisation i udvikling

En del af Explore, Build, Play er at udvikle en
organisationskultur, der understotter
nysgerrighed og leg i de interne processer. Det
kreever ihcerdighed og ambitiose medarbejdere.

At legende og eksperimenterende elementer er inkorporeret i
museets arbejdsgange kommer til udtryk pd flere méder. Et
gennemgdende megnster er, at medarbejderne er deltagende, og
lever sig ind i aktiviteterne med bgrnene. De ser muligheder og
d&bninger og ter udfordre nogle af de traditionelle preemisser, der
forbindes med at veere i skole og p&d museum.

Dedikeret team

Det stdr tydeligt frem, at medarbejdernes engagement og
dedikation er en vigtig ingrediens i opskriften pé de succesfulde
aktiviteter. De er ambitigse, ndr de udvikler nye elementer og laekre
materialer til undervisningen. Det ses eksempelvis med den flittige
brug af museets 3D-printer, som konstant er i gang, ogsé ndr
arbejdsdagen er slut. Medarbejderne har veeret pd inspirationsture
i USA, hvor de bl.a. har set stor veerdi i at afpreve Tinkering-forlab
ved at scette sig selv i bernenes position og fremme deres
perspektiv i udviklingsprocessen. De ger en dyd ud af at kigge ud i
verden for at f& inspiration, og formar samtidig at holde fokus pd,

at svaret for dem til de rette lgsninger fortsat er dbent. De prover
forskellige versioner af og finder frem til formater, der passer til
netop Danmarks Tekniske Museum og dets madlgrupper.

Konstant justering og udvikling

Den legende tilgang til teknologien er tydelig at spore hos
medarbejderne. Der er fx stor begejstring hos dem, ndr de
interagerer med bgrnene omkring Tinkering-forlabet med
kuglebanen og i den begejstrede modtagelse af hver enkelte
gruppes pdafund i forlgbet Opfindelser, skabertrang og dremme. De
lader sig rive med, praver selv aktiviteterne af og stiller udforskende
sporgsmal. De eksplorative handlinger kommer ogsé til udtryk i en
udtalt udviklingstilgang. Medarbejderne praver ideer af, og udvikler
forlebene gennem sparring og refleksion pd tveers.

Ressourcekreevende tilgang

Den udviklende og ambitigse tilgang er positiv omend
ressourcekrcevende. Ved hvert forlab deltager op til fire
medarbejdere, som bidrager med feedback til videreudvikling af
forlebene og som ressource, ndr eleverne har brug for hjcelp. Og
det har de ofte. Scerligt i forlabene for de starre klasser, hvor
eleverne skal kode eller, hvor de skal tegne en 3D-figur pd iPad’en.



“Ndr man er et sted
som her, skal man
udnytte, at bernene
selv kan se og rore. De
skal selv kunne ga pa
opdagelse og komme
tilbage med noget.”

Loerer, b. klasse
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Uformelle laeringsrum engagerer

flere elever

Museets store udstillingsrum er med til at give
bornene en oplevelse af frihed og muligheder.
Rammerne etablerer en kontekst, der appellerer til
de elever, der ellers er vanskelige at engagere.

Undervisningsforlebene er kendetegnede ved, at bernene far tid og
en oplevelse af frihed ved at gé rundt p&d museet. Det dbner for nye
oplevelser, som adskiller sig fra det, bernene kender fra skolen.

Pd opdagelse med kroppen

Det gger barnenes engagement og nysgerrighed, at der er plads til
fysisk udfoldelse. De er begejstrede for at f& lov til at bevoege sig
rundt pd egen hdand. Det giver en oplevelse of frihed, at der er
plads til at stoppe op, lege og lade sig drage af det, der fanger
opmcerksomheden. Nar bernene gér pd opdagelse i udstillingerne,
bliver omgivelserne og de historiske genstande integreret i
undervisningen pd en naturlig méde.

Til tider kan det fore til forvirring hos bernene, at der inviteres til
fysisk udfoldelse, og at der pd samme tid er mange genstande, de
ikke ma rare vil. Barnene kan have sveert ved at afkode, hvad de
ma udforske med hcenderne, og hvad de ikke ma.

“Er der noget, man godt mé rore?”
Pige, 3. klasse

En kontekst, der stimulerer fantasi og refleksion

Madet med de historiske genstande skaber en konkret kontekst til
de opgaver og aktiviteter, eleverne skal lave og et fcelles
udgangspunkt for undervisningen. Det giver samtidig en
forbindelse til deres hverdagsliv og stimulerer forestillingsevnen.

“Jeg kan godt lide, at man kan komme rundt og se
tingene i virkeligheden. At bilen har veeret sddan
engang, og hvordan den har udviklet sig. Man kan

se de ting, man taler om eller beregner pa.”
Dreng, 5. klasse

Nye muligheder i et uformelt Iceringsmiljo

De muligheder, der opstar blandt skoleklasserne, skyldes ikke alene
udstillingerne og det museale, men ogsd den dbne, legende og
eksplorative tilgang i undervisningsforlebene, hvor det
umiddelbare har en fremtroedende plads. Det medvirker til, at
eleverne oplever andre vilkdr og regelscet end pd skolen, hvilket
honorerer flere forskellige elevgrupper, fx de som fluks griber
materialerne, og som pd skolen kan have vanskeligt ved at
engagere og koncentrere sig. P& museet bliver de anerkendt for at
veere opfindsomme, aktive og eksperimenterende. Fordi, der er
mindre fokus pd planlcegning og sterre fokus pd udferelse og
produktion. 10



“Det har veeret rlgtlg
sjovt at lege. Vi matte
gerne lege med en
kuglebane og bygge
ting. Det far vi ikke sa
meget lov til i skolen.”

Dreng, 3. klasse
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Nar museet bliver legende

Den legende tilgang og inspiration fra
udstillingerne bliver et afscet for nye
eksperimenter blandt bernene. Aktiviteterne gér
fra at veere noget de skal til noget, de ikke kan lade
veere med.

Mens undersagelser viser, at bgrns leg i dag er udfordret, og at
born stopper tidligere med at lege, viser barnenes adfcerd under
Explore, Build, Play, at de rette rammer kan voekke lysten til leg.

“Det foles ikke, som om man er i skole laengere. Nu

foles det bare, som noget man gor.”
Dreng, 5. klasse

Legen vender tilbage

Flere born og unge giver med ord og handling udtryk for, at de
leger til museets aktiviteter og ikke gnsker at stoppe. De nyder den
scerlige mulighed for leg. For flere er det noget, de ellers er stoppet
med. At lysten genoptages hcenger sammen med den didaktiske
tilgang, der er i aktiviteterne, de loekre materialer og ikke mindst
den mulighed, barnene har for at bevoege sig rundt i udstillingerne
og veelge deres eget fokus. Dertil kommer inspirationen, der skabes
gennem indfering i teknologihistoriske detaljer.

Broen mellem leg og undervisning

Danmarks Tekniske Museum har med Tinkering som lceringstilgang
haft sin mest eksperimenterende og frie aktivitet i regi af Explore,
Build, Play. Barnene skal bygge kuglebaner uden et defineret
formadl. De skal eksperimentere, f& ideer, samarbejde og prove af.
Aktiviteterne skal voere meningsfulde og scette kreativiteten fri. Det
vaekker en tydelig begejstring blandt bernene. Og blandt de frie
besog, er det en populcer del af udstillingerne, som bliver besagt
bdade allerferst og igen til sidst i museumsbesgget.

Mens mange lcerere har samme instinktive begejstring som
bernene, har andre sveerere ved at forbinde det meget dbne
format med serigs skoletid. Det fremstdr ikke pd dem, som om de
er afstemt med museets tilgang omkring Playful Learning. Det ses
med et eksempel, hvor en Icerer retter pd en elev, der leger med
figurerne og eksperimenterer med sin kuglebane.

“Du md ikke lege nu, vi er i skole!”
Leerer til elev fra 3. klasse i forbindelse med Tinkering-forleb

Danmarks Tekniske Museum reproesenterer med deres Explore,
Build, Play-forleb et didaktisk nybrud. Det fordrer en tydelig
rammescetning og forklaring, sé lcererne kan acceptere
preemissen og invitere sine elever ind i umiddelbarheden. 12



“Jeg synes ogsa selv,
det er sjovt. Det er
dejligt, at det er sa
simpelt.”

Mor til dreng pd 9 drr, til Tinkering-aktivitet
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Temaer og tilgang, der giver

mening

At komme tcet pd det enkelte barns interesser og
gore relationen til teknologi meningsfuld, er et
fokuspunkt for museet. Her viser bade tilgangen
og temaerne sig at veere beerende for bornenes
engagement.

Danmarks Tekniske Museum formar at tiltraekke sig
opmcerksomhed hos mange bgrn. Muligheden for pd egen hand at

gd pd opdagelse i udstillingerne med gaming, keretgjer og rumfart
er dragende.

Udgangspunkt i bernenes perspektiv

| processen med at veelge temaer og tilgang i aktiviteterne har
museet haft et vedvarende fokus pd bernenes egne interesser og
inspiration frem for det, der kan blive pdlagt dem udefra. Museet er
bevidst om faenomenet apocalypse fatigue og risikoen for, at
udscette bornene for et (for) moraliserende undervisningsfokus om
verdens store kriser pd fx klimaomrdadet.

“Det var bare speendende. Jeg vil godt tage
herhen med mine forceldre og vise dem det hele;

spilrummet, flyene og bilerne.”
Pige, 5. klasse

| stedet tager forlobene udgangspunkt i bernenes egne verdener;
man kan programmere en lgsning til sit keeledyr, kode et
computerspil og bygge et fantasifuldt transportmiddel. Temaer,
der relaterer sig til bernenes ncere virkelighed og interesser.

“Jeg synes, det er sjovt, at der er ting fra gamle
dage, for det interesserer jeg mig meget for. Det er
ogsd sjovt, at vi selv skal lave en skulptur af det, vi
har set.”

Pige, 3. klasse, til Tinkering-forlab

Tema er vigtigt - tilgang er vigtigere

At arbejde med teknologi, der relaterer sig til bernenes hverdag og
fanger deres interesse, er centralt. Hertil kommer den didaktiske
tilgang, som ger det legende og giver en oplevelse af frihed til selv
at kunne gd pd opdagelse og finde sin egen niche. Adspurgt
blandt bern og voksne er det netop tilgangen, der er mest central
for begejstringen. At barnene selv kan veelge, hvilke temaer de vil
fokusere pd. Det medvirker til, at bernene tager ejerskab og
forpligter sig p& et hgjere niveau. Det ses bdde blandt skoleklasser
og de frie besag, hvor forceldrenes engagement er tydelig at spore,
og hvor det, at aktiviteten er overskuelig og nem at g til, er med til
at gere den attraktiv.

14



“Magnus, han er god med
teknik, og Malik er meget
kreativ, og Julia fandt pa
losningerne. Vi var gode
til at supplere hinanden.”

Pige og dreng, 7. klasse
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Samarbejde er bade en styrke og

udfordring

Nér man slipper fantasien lgs, kreever det en god
gruppedynamik at kunne blive enige og folge
ideerne til dors. Den legende tilgang er bade med
til at styrke og udfordre samarbejdet.

Et manster for flere grupper er, at det kan veere sveert at komme
videre fra den indledende idéfase og til udferelsen. Det kroever en
evne til at skabe og udfere — og en enighed om, hvad der skal ske.

Gruppedynamik i fokus

Sammenscetningen af grupper til aktiviteterne er af stor betydning
for bornenes udbytte af aktiviteterne. | nogle grupper sker der en
naturlig idéudviklingsproces, hvor den enes idé bygger oven pd
den anden. Materialerne bliver grebet, og produktionerne tager
form. Her er samarbejdet med til at styrke kvaliteten af proces og
slutprodukt. Det samme ses til ferie- og weekendaktiviteterne, hvor
mange forceldre og bedsteforceldre engagerer sig og samarbejder
med bernene. De inspirerer hinanden med idéer og far en fcelles
oplevelse.

Nar samarbejdet bliver en udfordring

Trods de mange positive erfaringer, er der ogsa tilfeelde, hvor den
legende tilgang har sveert ved at passe ind i gruppearbejdet. Det
kommer til udtryk hos de sma klasser. Blandt nogle af bernene er
det sveert at blive enige om en feelles idé.

“Samarbejdet blev et benspcend, nér de skulle gé
med en andens ide. Det var fedt, ndr de gav liv til

hinandens idéer, men det var sveert for nogle.”
Leerer til 1. og 4. klasse

Samarbejdet gar for nogle i hdrdknude. Det ger det heller ikke
lettere, at de forskellige materialer kan voere svcere at samarbejde
om for nogle; én iPad, LEGO og ét A4-papir. Her krcever det, at man
er i stand til at fordele rollerne i gruppen. Der er forskellige
strategier til at imadekomme udfordringerne. En har veeret at gere
grupperne mindre til 2-3 personer, s& hver person far en aktiv rolle.

Et feelles udgangspunkt, uanset kon

Kensroller har veeret et tema, der har ligget latent i bernenes
tilgang til aktiviteterne, hvilket b&de har medvirket til at udfordre og
fastholde menstrene. Med pigen som den planlceggende, der
holder sig til opgavebeskrivelsen og vil lase opgaven korrekt, og
drengen som den, der udfgrer og bygger uden at se sig over
skulderen. Bdde museet og loerere giver udtryk for, at de oplever
monstrene udspille sig til aktiviteterne. For at nuancere
rollefordelingen, har nogle Icerere valgt at kensopdele grupperne,
s& samme ken pdtager sig forskellige opgaver. Det kan dog ogsd
medvirke til at fastholde kensrollerne, da man i kraft af opdelingen
medvirker til at reproducere kategorierne.
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“Wuhuu,
den lyser!”

Pige, 7. klasse, til forlabet Opfindelser,
skabertrang og dremme
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Perspektiver
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Udforskende tilgang baner vej for

succesfolelse

Aktiviteterne medvirker til, at boernene star med
hdndgribelige resultater efter aktiviteten. De far en
folelse af at have klaret det godt og lcert nyt.

Sterstedelen af bernene — bade eleverne og de frie besegende —
oplever, at de kommer i mal og star feerdige med et
tilfredsstillende produkt efter aktiviteten.

Det endelige resultat til fri fortolkning

Den legende og eksplorative tilgang, som barnene inviteres ind |,
medbvirker til, at forventningspresset bliver scenket. Fokus er pd
idéudviklingen i grupperne, hvor det er de umiddelbare idéer, som
far lov til at bane vej for de kompetencer, bernene tilegner sig. Der
er tydelig rammescetning fra start og en dben opgavebeskrivelse,
der inviterer til forskellige lasningsforslag. Dertil kommmer den
stcerke ressource af formidlere. | Explore, Build, Play har flere
formidlere deltaget samtidig, og det har derfor voeret muligt at
tage sig tid til at hjcelpe alle grupper. Det bliver af bdde museet og
skolerne betragtet som en stor luksus, at der er mange haender pé
aktiviteterne. Det er dog ikke en mulighed, der er ressourcer til pd
sigt. Derfor arbejder museet med, hvordan de kan skabe samme
oplevelse med fcerre ressourcer.

Aktiv udfoldelse med handgribelige resultater

Aktiviteterne er udviklingsorienterede og fokuserede pd at bygge
og skabe. Oplevelsen beerer praeg af hdndgribelighed og
impulsivitet. Der er tydelig begejstring at spore blandt bernene ved,
at de kan fé& deres legofigur til at beveege sig, se deres 3D-tegning
blive til en figur eller betragte kuglen trille ned ad kuglebanen.

Leererne lcerer

Ogsd blandt lcererne er der en oplevelse af at tilegne sig ny viden.

“Det er os lcerere, der skal blive trygge i at bruge
Tinkercad og 3D-printeren. Bernene har ikke
samme angst. Man far som lcerer redskaber til at
kunne arbejde videre med det pa skolen. SGd man
er tryg ved at std med en klasse og arbejde med
3D-print.”

Leerer, 5. klasse

Ndr klasserne arbejder med kodning og 3D-tegning pd iPad’en, er
der flere Icerere, der beskriver, at de kommer til kort pd skolen, men
at de p& museet far mulighed for at lcere programmerne bedre at
kende. Her sker det ofte, at den klassiske dynamik bliver forskudt,

og eleverne ma forklare Icererne, hvordan programmet virker.
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En kvalitativ undersggelse

Seismonaut har evalueret Danmarks Tekniske Museums projekt
Explore, Build, Play med scerligt blik for at undersege, hvordan de
forskellige aktiviteter bliver oplevet af de bgrn, der beseger museet.
Malgruppen er skoleklasser i grundskolen samt frie beseg i form af
barn, som besager museets weekend- og ferieaktiviteter.

Forandringsteori som fcelles afscet

Som ramme for evalueringen har vi i teet samarbejde med
Danmarks Tekniske Museum udviklet en forandringsteori (se nceste
side). Dette for at have et fcelles udgangspunkt og skabe fokus og
retning for evalueringen. Forandringsteorien definerer seks
brugerrettede effekter, som har dannet fokus for evalueringen:

- Legende og meningsfuld tilgang til teknologiforstéelse
- Nye muligheder med museet som uformelt lceringsrum
- Nysgerrighed og lyst til at eksperimentere

- Engagement og begejstring

- Tilegnelse og brug af teknologiske feerdigheder

- Samarbejde og feelles idéudvikling

Evalueringen er baseret pd en kvalitativ undersagelse, hvor vi
gennem forskellige metoder har indhentet viden om, hvordan
bgrnene og deres Icerere, poedagoger, forceldre og bedsteforceldre
har oplevet Explore, Build, Play.
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Dataindsamlingen er gennemfart i perioden maj til august 2024.
Evalueringen beror pd felgende datamateriale:

- Deltagelse og observation til syv undervisningsforlab,
herunder 3D i rummet, Opfindelser, skabertrang og
dremme og Tinkering-forlab med kuglebaner

- Deltagelse i sommerferien til Tinkering-aktiviteten med
kuglebaner

- Voxpops med i alt 73 skoleelever fra grundskolen

- Voxpops til familie- og weekendaktiviteter med i alt 32
bern og 11 hhv. forceldre, bedsteforceldre og poedagoger.

- Kvalitative interviews med i alt 11 lcerere

- Workshop med projektteamet fra Danmarks Tekniske
Museum, hvor vi har kvalificeret forandringsteorien

- Kontinuerlig dialog med Danmarks Tekniske Museum om
erfaringer, udvikling og justering af aktiviteterne

Undervejs i deltagelsen og observationerne har vi spurgt ind til
bernenes oplevelser og refleksioner. Dette for at indfange bornenes
engagement, forstéelse og perspektiv til aktiviteterne. Vi har fulgt
bernene og deres frie feerd rundt pd museet og har interviewet
lcerere og forceldre for, at f& deres perspektiver pd bernene med.

20



Ressourcer

Det vi har til radighed
og som vi kan bruge

Organisation

Ledere og Explore, Build,
Play-projektgruppen

Viden og lcering fra DTM's
studieture

Viden og kompetencer
Didaktiske kompetencer
Teknologihistorisk faglighed
Teknologiforstéelse i praksis

Refleksionsmader med
Seismonaut og DTM

LEGO Foundation viden og
netveerk

@konomi

Fondsbevilling fra LEGO
Foundation

Bygning, udstilling og
faciliteter

SEISMON {'UT

Seismonaut deltager i
undervisningstilbuddet
Opfindelser, skabertrang og
dremme i fordr 2024

Seismonaut deltager i
undervisningstilbud 3D i
rummet i forar 2024

Seismonaut deltager i
familieaktivitet Tinkering i
sommerferien 2024

Seismonaut deltager i
undervisningstilbud
Tinkering i august 2024

@vrige af Explore, Build,
Play-projektets aktiviteter og
undervisningstilbud i 2024

Resultater

Det vi skaber, som vi
kan pege pd og teelle

250 skoleelever deltager i
nyudviklede
undervisningsforlab

500 skoleelever deltager i
eksisterende
undervisningsforlab tilpasset
Explore, Build, Play

500 born deltager i ferie- og
weekendaktiviteter med
familien

Etableret et fysisk sted pd
DTM, der understetter den
legende tilgang

Vidensdeling med andre
museer,
uddannelsesinstitutioner og
LEGO Foundations netvcerk

Brugerrettede
effekter

De forandringer aktiviteterne
skaber for brugeren

Born og unge
En legende og meningsskabende tilgang til
teknologiforstéelse

Aktivt deltagende og eksperimenterende i
formidlingsaktiviteterne

Engagement og begejstring for teknologi

Solidaritet blandt eleverne i form af
samarbejde, stette og feelles idéudvikling

Styrket engagement mellem bern og
forceldre i feelles udforskning af teknologi
(socialt samvecer)

Evner at reflektere over brugen af teknologi
(Gsk: Digital myndiggerelse)

Problemlasning via teknologi (GSk:
Computationel tankegang)

Tager ejerskab, udvikler idéer, er skabende
og arbejder kreativt med teknologien

Udvikler specifikke teknologiske feerdigheder
og bruger dem aktivt
(mestring/kunnen/kompetence)

(Gsk: Teknologisk handleevne + Digital
design og designprocesser)

Leererne

Nye muligheder for at arbejde med
teknologiforstdelse i et uformelt lasringsrum
med andre ressourcer (genstande,
faglighed, materialer og tilgang)

DTM
En mere legende og udforskende tilgang i
museets organisation og praksis

Bidrager med faciliteter og
undervisningstilbud inden for teknologj, der
differentierer sig fra mulighederne i
grundskoler og uddannelsessteder

Samfundsmaessige
effekter

De forandringer vi tror pd vil
ske pd lcengere sigt

Teknologiforstéelse er
relevant for en sterre
malgruppe

Borgere er aktivt deltagende,
bidragende og reflekterende
om den teknologiske udvikling
(teknologisk dannelse)

DTM som musealt
foregangseksempel i
udbredelsen af en legende
og meningsgivende tilgang til
teknologiforstéelse
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Opmaerksomhedspunkter til observationer

Metode: Deltagende observationer og uformelle samtaler
Formal: Adgang til viden om eleverne oplevelse, engagement og deltagelse imens forlgbene er i gang
Opmeerksomhedspunkter under aktiviteten

- Hvordan samarbejder bornene?

- Hvordan idéudvikler de? Individuelt eller kollektivt?

- Deltager de aktivt i aktiviteterne?

- Har de mulighed for at skabe og arbejde kreativt, og ger de brug af det?

- Tager de ejerskab?

- Er der begejstring at spore? Hvornar?

- Hvilken betydning har genstandene og den museale kontekst for deres interesse, engagement og tilgang?
- Er der indikationer pd, at forlabet giver mening hos bernene? Hvilke?

- Udvikler de teknologiske feerdigheder og bruger dem aktivt?

Obs: Vi tager udgangspunkt i observationer af deres adfcerd i de falgende voxpops efter deltagelsen i aktiviteten.
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Sporgsmadl til voxpops

Spgrgsmalene rettes til bornene (og deres voksne i forbindelse med ferie- og weekendaktiviteter)
Afhold voxpops enkeltvis eller i mindre grupper med 2-3 personer. Tag billeder til sidst (efter aftale).

Efter deltagelse i aktiviteten
° Hvad synes du/l om forlgbet? Hvorfor? (engagement og begejstring, legende)
Forstod | hvad | skulle? Var det svaert, let? (meningsfuld)
Har | prgvet at arbejde med teknologi pa sadan her made fgr med skolen?
Hvad betgd det for oplevelsen, at | var pa et museum?
Hvad plejer du at synes om faget teknologi? (faget “natur og teknologi” i skolen? (1. - 6. klasse)

med teknologi hjemme pa skolen? (mere kreativ arbejdsform, mere skabende og legende, genstande og museal kontekst?)

| fik mulighed for at arbejde kreativt og skabe noget/produkt - hvordan var det?

Hvad har | laert af forlgbet? (feerdighed) Har | prgvet at arbejde med det fgr?

Hvordan har det veeret anderledes i dag?

Hvordan fungerede arbejdet i grupperne? Var | gode til at samarbejde og hjeelpe hinanden? Var der noget i gruppearbejdet, som var anderledes, end det | plejer?
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Var det anderledes end den made | plejer at arbejde med teknologi pa i skolen? Hvordan var det anderledes, det der foregik her pa museet i forhold til den made, | plejer at arbejde
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Sporgeguide til skolelcerere

1. Om oplevelsen:
a. Hvordan har du og klassen oplevet undervisningsforlgbet?
b. Hvordan adskilte det sig fra den almindelige undervisning om samme emner pé skolen?
c. Hvilke muligheder dbnede forlgbet op for?
d. Hvordan oplevede og modtog eleverne emnerne, der blev undervist i?
2, Engagement og forstdelse:
a. | forhold til elevernes forstéelse for teknologifaget: Hvordan og i hvilket omfang oplevede du, at dine elever fik noget ud af at deltage i forlgbet? Hvordan kom det til udtryk?
b. Hvordan oplever du, at emnet (hhv opfindelse til keeledyr, opfinde et transportmiddel etc) betydning for elevernes engagement?
c. Appellerede forlgbet til en anden gruppe af elever, end du ellers oplever, der bliver engageret i teknologiundervisning?
3. Samarbejde:
a. Hvordan oplevede du, at eleverne samarbejdede? Hvad fik dem til at samarbejde?
b. Oplevede du nogle andre dynamikker end scedvanligt?
c. Oplevede du et foraget engagement og selvstcendighed omkring faget?

4. Nye feerdigheder:

a. Oplevede du, at eleverne tilegnede sig nye foerdigheder? Hvilke?
b. Hvad bidrog til, at de kunne tilegne sig disse foerdigheder? (Playful og open-ended Iceringstilgang?)
5. Uformelle, museale Iceringsrum:
a. Det “uformelle” Iceringsrum - Hvilke muligheder dbnede det op for? Hvordan oplevede du, at Teknisk Museum som ramme havde effekt pd& oplevelsen af forlgbet?
b. Hvad er den store forskel fra at veere her til undervisningsforleb vs at voere pd skolen?
c. Hvorfor ville du tage din klasse med til DTM, ndr det skulle handle om teknologiforstéelse? Hvad kan forlgbet bidrage med?
d. Hvilken effekt havde det for teknologiforst&elsen, at vi stod i udstillingen teet pd genstande?
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