
Vi er (ikke)
et museum











Hvad handler et 
kommunikations-
museum om?



afsender besked modtager



kontekst

afsender besked modtager

kode

kanal



Kanaler





Maskinbureaukrati



Adhockrati



Organisation





BETA





Kulturbrugere, børnefamilier, skoler?

•Betydning for valg?
• Tematikker
• Metode
• Læringsrum
• Indretning



Teknologiforståelse – et nyt obligatorisk fag i folkeskolen

Tværgående temaer:
• It og medier

• Kritisk undersøger

• Analyserende modtager

• Målrettet og kreativ producent

• Ansvarlig deltager

• Innovation og entrepenørskab



• Tematisk: Hvordan kan skolefag og læringsmål bringes i spil?

• Metodisk: Hvordan kan udstillingsdesignet understøtte elevernes læreprocesser?

• Læringsrum: Hvornår skaber vi rum for opdagelse, fordybelse, refleksion?

• Fysisk rum: Hvordan skabes rum for 30 elever (plenum) og gruppearbejde 
(arbejdsrum)?



• Dialogbaseret undervisning?

• Problembaseret undervisning?

• Værkstedsbaseret undervisning?

• Scenariebaseret undervisning?

• Etc…



Udstillingsperspektivet Undervisningsperspektivet

Eksterne samarbejdspartnere



• Hvem kan hjælpe os med at løfte denne dagsorden?

• Og hvem kan vi hjælpe med at løfte denne dagsorden?



'-c.:., Coding Pirates 

Digital dannelse 

Engineer the future 



• Tematisk 

• Teknologisk

• Didaktisk (Didaktik-gruppe)

• Frivillig skaberkraft

Kreative mulighedsrum for 
teknologisk skaberkraft og dannelse
Coding Pirates er opbyggelsen af 
forestillingsevne, opfindsomhed og 
skaberkraft, som sigter mod 
udviklingen af børns teknologiske 
vovemod.



Hverdage: Undervisningsforløb

Hverdagsaftner: Foreningsaktiviteter

Weekender: Gæster og workshops



Hvordan kan engineering styrke børn og unges teknologiske dannelse?

- Engineering didaktik

Hvordan kan rum, didaktik og teknologi spille sammen, så det 
understøtter elevernes læring?



Problem- og designbaseret 
didaktik
Løs et problem med teknologi i 
en narrativ ramme





Hvordan kan udstillingsrummet understøtte elevernes 
arbejdsprocesser i engineering-didaktikken?

Hvilke konsekvenser har det for de valg, vi tager i 
udstillingsplanlægningen?



Løs et problem

med teknologi

Eleverne/publikum indtager rollerne 
som opfindere, ingeniører, 
entreprenører, makere…

Genstande inspirerer, fascinerer 
og perspektiverer historien.

Brugerfortællinger giver 
historien følelser, 
identifikation… 

Aktiviteter inddrager 
elever/publikum, som 
aktive deltagere.

Narrativ sætter elever/publikum i
hovedrollerne og gør fortællingerne 
nærværende. 

Indretning understøtter 
publikum/elevers 
muligheder for deltagelse. 



•Prioritér målgruppen

•Opløs interne siloer

• Invitér eksterne partnere ind



Hvornår oplever I synergi mellem 
undervisning og udstilling? 
Hvordan?



Hvordan kan eksterne 
partnere befrugte jeres 
udstillinger og undervisning?



enigma.dk


	Strukturer bogmærker



