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Arkitekturen omkring os

Arkitektur og design er en stor del af den fysiske verden, vi er omgivet af. Vi bor i den, leerer i
den, mgdes i den og bevager os gennem den hver eneste dag. Alligevel er det de feereste der
teenker over, hvor meget arkitektur egentligt betyder for vores velbefindende.

Arkitektur har enorm inflydelse pa vores trivsel, vores adfeerd og vores muligheder for at
deltage i faellesskaber. Gode omgivelser kan skabe tryghed, tilhgrsforhold og livskvalitet.
Omvendt kan bygninger og byrum skabe barrierer, der ger det vanskeligere for nogle
mennesker at deltage pa lige fod med andre.

Med undervisningsmaterialet Plads til alle — Nutidens arkitektur inviteres eleverne til at
unders@ge, hvordan arkitektur former vores samfund, og hvordan fremtidens bygninger og
byrum kan udvikles med plads til flere mennesker.

Et centralt tema i materialet er begrebet “universelt design”, der bygger pa idéen om, at vores
feelles omgivelser skal kunne bruges af s mange mennesker som muligt, uanset alder, social
baggrund eller fysisk og psykisk funktionsevne.

Gennem film, undersa@gelser, byvandringer, analyser og kreative opgaver arbejder eleverne
blandt andet med spargsmal som: Hvem er vores bygninger designet til? Hvem bliver overset?
hvordan skaber vi rum med plads til forskellighed? Hvordan kan arkitektur understatte trivsel,
feellesskab og deltagelse?

Materialet er udviklet til mellemtrinnet og udskolingen og kan anvendes i dansk, samfundsfag,
historie, billedkunst samt handveerk og design. Forlgbet egner sig seerligt godt til tveerfagligt
arbejde, da arkitektur og design bergrer centrale temaer som demokrati, kultur,
baeredygtighed, identitet og faellesskab.
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Undervisningsmaterialets dele

Det samlede undervisingsmateriale kan gennemfares pa 10-15
lektioner.
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Laerervejledning

Her introduceres til centrale begreber og temaer som arkitektur,
universelt design, social baeredygtighed og normkritiske
perspektiver.

Vejledningen indeholder desuden baggrundsviden, didaktiske
overvejelser og forslag til, hvordan materialet kan anvendes i
undervisningen. Der gives inspiration til tvaerfaglige forlab samt
konkrete forslag til refleksion, diskussion og evaluering.

Ovelseshaefte

@velseshaeftet indeholder en reekke opgaver, undersggelser og
kreative aktiviteter, som knytter sig til filmene og deres temaer.

Opgaverne kan anvendes samlet som et laengere
undervisningsforlgb eller udveaelges enkeltvist efter klassens
niveau og behov. @velserne giver eleverne mulighed for at
undersgge deres omgivelser og reflektere over arkitekturens
betydning for mennesker og faellesskaber.

De fire undervisningsfilm

Filmene udger undervisningsmaterialets baerende element og
fungerer som afsaet for de aktiviteter og diskussioner, der folger i
undervisningen.

Ananlysevaerktoj

Arkitektfirmaet Christensen & Co. har udviklet en raekke
funktionskort og analyseveaerktgjer, som sikrer, at principperne for
universelt design teenkes ind gennem hele designprocessen. Disse
vaerktgjer kan med fordel anvendes af eleverne i deres egne
analyser, refleksioner og designopgaver.
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Filmenes handling

Film 1: Arkitektur og trivsel

Filmen underseger, hvordan bygninger og byrum
pavirker vores trivsel, adfeerd og oplevelse af
faellesskab.

Film 2: Det multikulturelle byrum

Filmen undersgger, hvordan arkitekturen kan rumme
et samfund praeget af mangfoldighed og forskellige
mader at leve pa.

Film 3: Barrierefri arkitektur

Filmen introducerer eleverne til universelt design og
viser, hvordan arkitektur kan bidrage til lige
muligheder, deltagelse og tilgaengelighed for
mennesker med forskellige behov og forudsastninger.

film 4: Arkitektur uden graenser

Filmen undersager, hvordan dansk arkitektur har
udviklet sig gennem tiden, og om man egentligt kan
snakke om “dansk arkitektur og design” som unik
stilart.




Materialets formal

At styrke elevernes forstaelse af arkitektur som mere end bygninger og design. Gennem
arbejdet med universelt design og social beeredygtighed skal eleverne udvikle et nysgerrigt og
undersegende blik pd deres omgivelser. De skal laere at se, hvordan bygninger og byrum
afspejler vaerdier, prioriteringer og forestillinger om, hvordan mennesker lever, mgdes og
bruger verden.

Materialet baserer sig pa en normkritisk tilgang, der giver eleverne redskaber til at undersege,
hvem vores bygninger og byrum er designet til, hvilke behov der tilgodeses og hvilke
mennesker, der risikerer at blive overset.

Eleverne skal opna forstaelse af, hvordan arkitektur kan skabe lige muligheder og understette
deltagelse, trivsel og faellesskab for mennesker med forskellige behov og forudseetninger. Pa
den made bliver arkitekturen et konkret udgangspunkt for samtaler om demokrati, inklusion,
mangfoldighed og social baredygtighed.
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Undervisning i inkluderende arkitektur

Social beeredygtighed handler om at skabe samfund, hvor mennesker trives, fgler sig inkluderet og
har mulighed for at deltage aktivt i feellesskaber. Det handler om lige muligheder, tilgeengelighed,
mangfoldighed og oplevelsen af at hare til.

Her spiller arkitekturen en vigtig rolle. Det gaelder ikke mindst i arbejdet med universelt design og
inkluderende arkitektur, hvor ambitionen er at skabe omgivelser, der kan bruges af sa mange

mennesker som muligt, uanset funktionsevne.

Denne ambition ligger taet op ad de veerdier, som den danske folkeskole bygger pa.
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Folkeskolen og forskellighed

Folkeskolens formal er ikke kun at give eleverne faglig viden.
Skolen skal ogsa forberede eleverne til deltagelse,
medansvar, rettigheder og pligter i et demokratisk samfund.
Veerdier som ligevaerd, demokrati, deltagelse og faellesskab
er centrale i folkeskolens arbejde. Samtidig er den danske
folkeskole en skole for alle barn, uanset baggrund,
forudsaetninger og behov.

| takt med at inklusion er blevet en stadig vigtigere del af
skolens hverdag, mader elever og leerere i stigende grad
spergsmal om forskellighed, feellesskab og deltagelse.
Hvordan skaber vi rammer, hvor alle kan veere med?
Hvordan handterer vi forskellige behov? Og hvordan skaber
vi feellesskaber, hvor forskellighed opleves som en styrke
frem for en udfordring?

Nar elever arbejder med inkluderende arkitektur, arbejder
de derfor ikke kun med bygninger og design. De arbejder
med de veerdier, der ligger til grund for vores samfund. De
undersager, hvordan de fysiske rammer omkring os kan
understatte deltagelse, feellesskab og lige muligheder, og
hvordan arkitektur kan vaere med til at skabe plads til
mennesker med forskellige behov, erfaringer og livsvilkar.



Normkritik og normkreativitet

Undervisningsmaterialet bygger pa en normkritisk tilgang til
arkitektur og design. Normer er de forestillinger, vi har om, hvad
der er normalt. Ofte er normerne sa indarbejdede, at vi slet ikke
lzzgger meerke til dem. Det geelder ogsa i arkitekturen. Nar
bygninger, skoler, boliger og byrum designes, sker det ofte med
bestemte forestillinger om, hvem brugerne er.

Mange steder er designet ud fra idéen om den gennemsnitlige
bruger. | praksis er det dog sveert at tale om en gennemsnitsbruger,
for vi har alle forskellige behov, baggrunde og fysiske
forundsatninger. Nogle har nedsat syn eller hgrelse. Nogle bruger
karestol eller rollator. Nogle har behov for rolige omgivelser, mens
andre sg@ger aktivitet og feellesskab. Nogle orienterer sig bedst
gennem billeder, mens andre foretraekker tekst. En normkritisk
tilgang handler om at gere disse forskelle synlige.

Nar eleverne leerer at identificere barrierer og udfordringer, far de
samtidig mulighed for at taenke i nye Iasninger. Denne proces
kaldes ofte normkreativitet. Her flyttes fokus fra det, der
begraenser, til det, der kan skabe flere muligheder og staerkere
feellesskaber.

Pa den made bliver normkritik ikke et mal i sig selv, men et redskab
til at arbejde med universelt design, social baeredygtighed og
ambitionen om at skabe omgivelser, hvor flere mennesker kan
deltage pa lige fod.
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Faglig forankring og leeringsmal

Arkitektur er ikke et selvsteendigt fag i folkeskolen, men emnet indgar
direkte og indirekte i en raekke af skolens fag og laeringsomrader.
Gennem arbejdet med arkitektur, universelt design og social
baeredygtighed far eleverne mulighed for at arbejde med bade
aestetiske, samfundsmaessige og praktiske problemstillinger.

Materialet er udviklet med en tvaerfaglig tilgang og kan saerligt
anvendes i handvaerk og design, billedkunst, samfundsfag og dansk. |
handveerk og design understetter materialet arbejdet med
designprocesser, funktion, astetik og baeredygtighed. | billedkunst
bidrager det til elevernes forstaelse af arkitektur som en del af vores
visuelle kultur og byggede miljg. Samfundsfag giver mulighed for at
arbejde med demokrati, faellesskab, medborgerskab og
mangfoldighed, mens danskfaget kan bidrage med analyse, refleksion,
kommunikation og formidling.

Undervisningsmaterialet bygger pa en undersagende og
praksisorienteret tilgang, hvor eleverne arbejder med observationer,
analyser, dialog, feltstudier og kreative designprocesser. Gennem
disse aktiviteter styrkes elevernes evne til at undersgge deres
omgivelser, identificere udfordringer og udvikle egne forslag til
l@sninger.

P& den made understetter materialet folkeskolens overordnede formal
om at udvikle elevernes faglige, demokratiske og kreative
kompetencer og styrke deres rolle som aktive og medskabende
borgere.



Arbejdsrammer og didaktisk tilgang

Materialet bygger pa tanken om, at elever leerer bedst, nar de far mulighed for selv at undersage, opleve og
afpreve deres viden i praksis. Malet er derfor ikke blot at give eleverne viden om arkitektur, men at give dem
redskaber til selv at undersgge, analysere og diskutere de omgivelser, de er en del af.

Materialet er ikke opbygget som et fastlast undervisningsforleb med afgreensede moduler, men er taenkt som
en fleksibel vaerktejskasse, hvor leereren selv kan sammensaette forlgbet ud fra klassens niveau, faglige mal og
tidsramme.

Filmene kan anvendes samlet som et laengere undervisningsforlab eller enkeltvis som afsaet for undervisning
om specifikke temaer. Pa samme made kan opgaver og aktiviteter udvaelges og kombineres efter behov.

Det samlede undervisningsforlgb svarer typisk til mellem 10 og 15 lektioner (& 45-60 min), men kan bade
forkortes og udvides afhaengigt af ambitionsniveau og faglig sammenhaeng. | gvelseshaeftet vil der veere
forslag til skalerbare forlgb.

Seks faser:
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Universelt design er et komplekst og tveerfagligt begreb, der bade kan forstas som et vaerdigrundlag og som en designstrategi. Inden for arkitektur og design handler universelt design
grundlaeggende om at skabe bygninger, byrum og lasninger, der kan anvendes af sa mange mennesker som muligt. Begrebet raekker imidlertid ud over spargsmal om funktionalitet og
tilgeengelighed. Hvor traditionelle tilgeengelighedslasninger ofte har veeret malrettet bestemte brugergrupper, tager universelt design udgangspunkt i menneskelig mangfoldighed fra
begyndelsen. Malet er ikke at skabe lgsninger til nogle fa. Malet er at skabe lgsninger, der fungerer for mange.

Universelt design bygger pa erkendelsen af, at mennesker er forskellige. Vi har forskellige aldre, erfaringer, kulturelle baggrunde, funktionsevner og mader at bruge verden pa. Samtidig er
forskellighed ikke noget, der kun geelder bestemte grupper. Gennem livet oplever alle mennesker perioder, hvor vores behov aendrer sig. Vi bliver aeldre. Vi far bern. Vi kommer til skade

eller mader situationer, hvor vores omgivelser stiller nye krav til os.

|

Universal design is the design of products and environments to be usable by all
people, to the greatest extent possible, without the need for adaptation or
specialized design.
- Ostroff, 2001.
Den originale definition af universelt design

Universelt design tager udgangspunkt i dette feelles menneskelige vilkar.
Der er ikke et "dem" og et "os". Der er kun "os".

Tanken er, at lgsninger, der er ngdvendige for nogle mennesker, ofte viser sig at vaere bedre for alle. Det klassiske eksempel er automatiske dare. De blev oprindeligt udviklet for at gare
bygninger mere tilgeengelige for mennesker med nedsat mobilitet, men i dag gar de hverdagen lettere for os b mmalle — fra foraeldre med barnevogne til mennesker med tunge
indk@bsposer eller kufferter.

Universelt design illustrerer dermed, hvordan hensynet til mangfoldighed kan fgre til bedre og mere anvendelige lasninger for alle.
| denne forstaelse handler universelt design ikke alene om adgang til bygninger og byrum. Det handler om muligheden for at deltage. Malet er at skabe omgivelser, hvor mennesker kan
mades, leere, arbejde og indga i faellesskaber pa lige fod med hinanden.

P& den made knytter universelt design sig taet til centrale samfundsmaessige veerdier som inklusion, lighed, demokrati og social baeredygtighed og udger et vigtigt perspektiv i arbejdet
med fremtidens arkitektur og byudvikling.



Fra tilgeengelighed til deltagelse

Begrebet universelt design blev udviklet i 1980'erne af den amerikanske
arkitekt Ronald Mace.

Mace argumenterede for, at tilgeengelighed ikke burde vaere noget, man
tilfajede til et projekt, nar designet var faerdigt. | stedet burde bygninger og
omgivelser designes, sa flest mulige mennesker kunne bruge dem fra
begyndelsen.

| sin praksis oplevede Mace, at mange lgsninger, der blev beskrevet som
"accessible" eller "barrier-free", ofte endte med at virke stigmatiserende.
Selvom intentionen var at skabe bedre adgang, blev Igsningerne ofte
tilfgjet som seerlige installationer eller efterfglgende tilpasninger.

Resultatet blev, at mennesker blev fremhaevet som anderledes i stedet for
at blive inkluderet som en naturlig del af faellesskabet.

Universelt design opstod som et opger med denne tankegang.

Malet var ikke at skabe saerlige l@sninger til seerlige mennesker, men at
skabe lgsninger, der fra begyndelsen tager hgjde for menneskelig
mangfoldighed.

| dag handler universelt design derfor ikke kun om at fjerne fysiske
barrierer. Det handler om at skabe bedre rammer for deltagelse.

Universelt design bygger pa en bred forstaelse af
tilgaengelighed og anskuer menneskers mede med
omgivelserne fra flere forskellige perspektiver.

Sanselig
tilgaengelighed

Kognitiv
tilgeengelighed

Social
tilgeengelighed

Fysisk
tilgeengelighed
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| 1997 nedsatte Ronald Mace et tvaerfagligt ekspertudvalg, som udviklede syv
principper for universelt design. Pincipperne fungerer som et praktisk vaerktgj
for arkitekter, designere og planlaaggere og hjeelper med at omsaette tankerne
bag universelt design til konkrete lgsninger.

1. Lige anvendelse

Lasninger skal kunne bruges af mennesker med forskellige
forudsaetninger uden at skabe ungdig forskelsbehandling eller
stigmatisering. Alle skal sa vidt muligt have adgang til de samme
funktioner og muligheder.

2. Fleksibilitet i brug

Designet skal kunne anvendes pa forskellige mader og tilpasses
forskellige behov, praeferencer og brugssituationer.

3. Enkel og intuitiv anvendelse

Lesningen skal vaere let at forsta og bruge - uanset erfaring, sproglige
forudseetninger eller baggrundsviden.

4. Forstaelig information

Vigtige informationer skal veere tydelige og tilgeengelige for forskellige
brugergrupper og formidles pa mader, der kan opfattes gennem flere
sanser.

5. Tolerance for fejl

Designet skal minimere risikoen for fejl og reducere konsekvenserne, hvis
fejl eller uheld opstar.

6. Lav fysisk anstrengelse

Lasningen skal kunne anvendes effektivt og komfortabelt uden ungdig
fysisk belastning.

7. Plads til brug

Der skal veere tilstraekkelig plads til, at mennesker med forskellige kroppe,
beveegelsesmegnstre og hjeelpemidler kan feerdes og anvende
omgivelserne.

Fra principper til arkitektoniske virkemidler
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For at gere universelt design mere anvendeligt i den arkitektoniske praksis
udviklede universelt design-radgiver og laboratoriespecialist Janet Cohen
Muntz i samarbejde med Christensen & Co Arkitekter en metode, der kobler
universelt design til velkendte arkitektoniske virkemidler.

Udgangspunktet er, at mennesker oplever arkitektur gennem kroppen og
sanserne. Derfor fokuserer metoden pa en raeskke menneskelige
forudsaetninger, herunder fglesans, lugtesans, hgresans, synssans,
balancesans, muskel-led-sans, kognitive evner og fysisk farlighed.

DUFTE

Fortaeller om rummets aktivitet og
materialer. Dufte supplerer bade syn og
harelse ift orientering. Styrker oplevelsen
af rum.

ORIENTERING
wayfinding og wayshowing i arkitekturen.
Orientering handler om at skabe genken-

delige rumlige forleb og sammenhaenge

samt identificerbare rum. Fokus pa

minimeret visuel stgj og tydelig skiltning ~ @
bidrager ogsa til orientering.

LYS

Ledelys, stemningsbelysning skaber for-
staelse for rum - det geelder bade dagslys
og kunstig belysning. Brug af skygger, lys/
mearke og brug af lysets farve/kontraster
understgtter orientering.

UD-system: © Copyright Christensen & Co Arkitekter

MATERIALITET
Taktile overflader og brug af materialers
stoflighed for at understgtte oplevelser af
rum. Valg af materialer og overgange i fx
gulvbelaegninger og veegge ger det muligt at
meerke det man ikke kan se.

¢

FRISK LUFT

Adgang til frisk luft styrker et godt indekli-
ma og understgtter trivsel. Adgang til frisk
luft fra et vindue eller en der ger det muligt
at klare hjernen og regulere temperaturen.

LYD

Lyde er vigtige for oplevelsen af rum

og orientering. Akustisk regulering og
reduceret baggrundsstgj bidrager til
forstdelse af rum, og at man kan bruge lyde
som pejlemaerker. Stillerum og teleslynger
fremmer derfor inklusion.

DIFFERENTIERING

Oplevelsen af rum er knyttet til den
menneskelig skala. Variation afrum og
rumlige forbindelse understgtter wayfinding.
Differentieret toiletter, kontorpladser og
inventar bidrager til inklusion ved at give
plads til forskellige brugerbehov.



De otte mal for universelt design

Nyere forskning har videreudviklet forstdelsen af universelt design gennem de

sakaldte otte mal for universelt design.

Hvor de syv principper primeaert fokuserer pa funktion, anvendelighed og
tilgeengelighed, fokuserer de otte mal i hgjere grad pa menneskers oplevelse af

omgivelserne og deres mulighed for at deltage aktivt i feellesskabet.

Malene omfatter bade funktionelle, sociale og fglelsesmaessige dimensioner af design
og understreger, at god arkitektur ikke kun handler om at kunne bruge et sted, men
ogsa om at fgle sig velkommen, forstd omgivelserne og opleve trivsel og

tilhgrsforhold.

1. Kropslig tilpasning

Designet skal kunne bruges af mennesker med forskellige kroppe, starrelser og
funktionsevner.

2. Komfort

Omgivelserne skal vaere behagelige og kraeve mindst mulig fysisk og mental
belastning.

3. Opmaerksomhed

Vigtige funktioner og informationer skal vaere lette at opdage.

4. Forstaelse

Det skal vaere intuitivt og enkelt at forstd, hvordan et sted eller en funktion bruges.

5. Velvaere

Designet skal understgtte sundhed, trivsel og tryghed.

6. Social integration

Alle mennesker skal kunne deltage og fale sig velkomne pé lige fod.

7. Personalisering

Der skal vaere mulighed for individuelle valg og forskellige méader at bruge
omgivelserne pa.

8. Kulturel hensyntagen

Designet skal respektere kulturel mangfoldighed og tage hensyn til den
sammenhaeng, det indgar i.

Universal design is “a design process
that enables and empowers a diverse
population by improving human
performance, health and wellness, and
social participation.”
(Steinfeld and Maisel, 2012)
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Universelt design og FN's Verdensmal

| 2006 blev universelt design skrevet ind i FN's Handicapkonvention.
Dermed blev universelt design ikke blot et arkitektfagligt begreb, men
en international malseetning om at skabe samfund, produkter og
omgivelser, der kan bruges af s& mange mennesker som muligt.

De lande, der har tilsluttet sig konventionen, har forpligtet sig til at
fremme universelt design gennem blandt andet lovgivning, forskning,
undervisning og planlaegning. Siden da er universelt design blevet et
stadigt vigtigere begreb inden for arkitektur, byplanlaegning og
samfundsudvikling - ogsa i Danmark.

Universelt design haenger taet sammen med tankegangen bag FN's
Verdensmal. Et af de centrale principper i Verdensmalene er laftet om
at "leave no one behind" — at ingen mennesker ma efterlades eller
udelukkes fra samfundets muligheder og feellesskaber.

Denne tanke ligger i kernen af universelt design.
Nar eleverne arbejder med universelt design, arbejder de derfor ogsa

med nogle af de grundleseggende spergsmal, som FN's Verdensmal
rejser.
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Seaerligt relaterer universelt design sig til:

e Verdensmal 3 - Sundhed og trivsel, gennem fokus pa
menneskers velvaere og livskvalitet.

» Verdensmal 4 - Kvalitetsuddannelse, gennem inkluderende
lzeringsmiljger med plads til forskellige behov.

* Verdensmal 10 — Mindre ulighed, gennem lige adgang til
bygninger, byrum og samfundets tilbud.

e Verdensmal 11 - Baeredygtige byer og lokalsamfund,
gennem udviklingen af inkluderende, tilgaengelige og trygge
bymiljger.
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Anbefalinger til underviseren

Undervisningsmaterialet bygger pa en undersagende, dialogbaseret og
elevinddragende tilgang. Filmene fungerer som afsaet for refleksion og diskussion,
mens opgavehaeftet giver forslag til aktiviteter, undersegelser og evelser, der kan
tilpasses klassens niveau og faglige fokus.

Der findes ikke én rigtig made at arbejde med materialet pa. Tveertimod er det tanken,
at leereren sammensaetter et forlgb, der passer til klassens behov og de leeringsmal,
der arbejdes med.

Arbejd med komplekse problemstillinger

Arkitektur, universelt design og social baeredygtighed er komplekse emner, som
sjeeldent kan reduceres til enkle svar eller lasninger.

Mange arkitektoniske dilemmaer handler om at afveje forskellige behov og interesser
mod hinanden. Det anbefales derfor, at undervisningen fokuserer pa undersegelse,
refleksion og dialog frem for at finde entydige svar.

Malet er at udvikle elevernes evne til at argumentere, begrunde og diskutere med
udgangspunkt i faglige begreber og konkrete eksempler.

Tag udgangspunkt i elevernes virkelighed

Arkitektur bliver mest relevant, nar eleverne kan genkende problemstillingerne fra
deres egen hverdag. Det anbefales derfor at tage udgangspunkt i skolens bygninger,
skolegarden, lokalomradet eller andre steder, som eleverne kender og bruger i deres
hverdag. Ved at koble undervisningen til konkrete steder bliver begreber som trivsel,
tilgeengelighed, faellesskab og inklusion lettere at forsta.

Arbejd med perspektivskifte

En central tanke i universelt design er, at mennesker oplever og bruger omgivelser
forskelligt. Lad derfor eleverne undersgge, hvordan forskellige mennesker kan opleve
det samme sted. Perspektivskifte kan styrke elevernes forstaelse af inklusion,
mangfoldighed og social baeredygtighed og samtidig udvikle deres evne til empati og
refleksion.
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Anbefalinger til underviseren

Kobl arkitekturen til mennesker og samfund

Arkitektur handler ikke kun om bygninger. Arkitektur handler om mennesker.
Derfor anbefales det at koble de faglige begreber til konkrete cases, personlige
forteellinger og virkelige eksempler. Filmene indeholder en raekke menneskelige
perspektiver, men undervisningen kan ogsa suppleres med interviews, lokale
observationer eller undersggelser.

Samtidig kan undervisningen perspektiveres til sterre samfundsmeessige temaer som
demokrati, faellesskab, baeredygtighed, velfeerd og mangfoldighed.

P& den made far eleverne forstaelse for, at arkitektur ikke blot afspejler samfundet —
den er ogsa med til at forme det.

Skab et inkluderende laeringsmiljo

Undervisningsforlabet kredser om forskellighed, deltagelse og feellesskab. Derfor er
det vigtigt at skabe et lzeringsmiljg, hvor eleverne oplever, at forskellige perspektiver
og erfaringer bliver hart og respekteret.

Begreber som universelt design, social baeredygtighed, inklusion og mangfoldighed
kan veere abstrakte for mange elever. Det anbefales derfor Igbende at arbejde med
begrebsafklaring og koble teorien til konkrete oplevelser og eksempler.

Nar eleverne oplever, at deres egne erfaringer og refleksioner har vaerdi, styrkes bade
deres engagement og deres forstdelse af materialets centrale temaer.

Malet er at skabe et laeringsrum, hvor nysgerrighed, dialog og refleksion er vigtigere
end at na frem til entydige svar.
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| flere af opgaverne skal eleverne omsaette deres undersggelser,
analyser og idéer til konkrete forslag. Her far de mulighed for at
arbejde som arkitekter, designere og byplanleeggere, der udvikler
lesninger pa virkelige problemstillinger.

Der findes ikke én rigtig made at praesentere et arkitektonisk
projekt pa. Nogle elever taenker bedst gennem tegning, andre
gennem modeller, billeder eller digitale veerktgjer. Derfor kan
lzereren med fordel lade eleverne veelge den formidlingsform, der
passer bedst til opgaven og deres arbejdsform.

Formalet er ikke at skabe feerdige arkitektprojekter, men at give
eleverne mulighed for at undersage, udvikle og kommunikere deres
egne idéer.

Skitser

Skitser er arkitektens vigtigste arbejdsredskab. De bruges til hurtigt
at afpreve idéer og visualisere tanker.

En skitse behaver ikke veere flot eller detaljeret. Tveertimod handler
skitser ofte om at taenke med blyanten og afprave forskellige
muligheder.

Eleverne kan eksempelvis arbejde med:
« handtegnede skitser
o plantegninger
e perspektivtegninger
e situationsplaner
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Plancher

En planche fungerer som en visuel praesentation af elevernes arbejde.
Her kan eleverne samle deres undersagelser, analyser og lasningsforslag
pa én overskuelig flade.

En planche kan eksempelvis indeholde:
o titel

e problemstilling

e billeder

e skitser

e illustrationer

o forklarende tekster
 lgsningsforslag

Der kan med fordel hentes

Modeller
Modeller hjeelper eleverne med at forsta rum, proportioner og
sammenhange. Ved at bygge en model bliver arkitekturen fysisk og
handgribelig.
Modeller kan bygges af:

* pap

e karton

e skumplader

e ispinde

e genbrugsmaterialer

e LEGO

e naturmaterialer

Modellen behegver ikke vaere detaljeret. Fokus bar veere pa de vigtigste
idéer og funktioner.



Inspiration og ressourcer

Collager og moodboards
Collager kan bruges til at undersege stemninger, identitet, kultur og
materialer.

| stedet for at tegne en faerdig I@sning kan eleverne arbejde med billeder,
farver, teksturer og referencer, der illustrerer deres vision.

Eleverne kan eksempelvis samle:
o fotografier

udklip fra magasiner

materialebilleder

farver

kunstvaerker

arkitektoniske referencer

Digitale visualiseringer
Digitale veerktgjer giver eleverne mulighed for at arbejde med arkitektur
pa nye mader.
Visualiseringerne kan vaere bade enkle og avancerede afhaengigt af
klassetrin og erfaring.
Eleverne kan eksempelvis anvende:
e Canva
o PowerPoint
Google Slides
SketchUp
Tinkercad
e Minecraft Education
De digitale vaerktgjer kan bruges til at:
e lave praesentationer
e bygge 3D-modeller
e skabe illustrationer
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Mundtlige preesentationer

Arkitekter skal ikke kun udvikle idéer. De skal ogsa kunne forklare og
argumentere for dem. Derfor ber eleverne have mulighed for at praesentere
deres projekter for klassen.

Praesentationen kan blandt andet indeholde:
o problemstillingen

analyserne

designidéen

malgruppen

de vigtigste valg

projektets styrker og udfordringer

Eleverne kan praesentere individuelt eller i grupper.

Udstilling og arkitekturmesse
Som afslutning pa et forlab kan klassen arrangere en lille udstilling eller
arkitekturmesse.

Her opstilles:
e modeller
e plancher
e skitser
e collager
o digitale praesentationer

Eleverne praesenterer deres projekter for hinanden, andre klasser eller
foreeldre.



Inspiration og ressourcer

Eleverne behaver ikke opfinde alt fra bunden. | arbejdet med skitser, modeller, plancher og visualiseringer kan
det veere en fordel at undersege, hvordan arkitekter, designere og studerende udvikler og formidler deres
idéer.

Der findes en stor meengde inspiration pa internettet, hvor eleverne kan finde eksempler pa alt fra de ferste
handtegnede skitser til feerdige modeller, plancher og arkitektpraesentationer. Inspirationen kan hjaelpe
eleverne med at omseette deres egne idéer til konkrete forslag og samtidig give dem indblik i, hvordan
professionelle arkitekter arbejder.

Her kan du finde du en raekke hjemmesider og sggeord, som kan bruges til inspiration gennem hele forlgbet.

Links og segeord
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https://www.archdaily.com/
https://www.dezeen.com/
https://dac.dk/
https://www.pinterest.com/
https://www.behance.net/
https://www.canva.com/
https://www.sketchup.com/
https://www.tinkercad.com/
https://education.minecraft.net/
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