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CROSS Designerly Ways

of Knowing

A harmadik kultura megjelenése a kézoktatasban.

A design az abduktiv kovetkeztetésmodot kivanja.
(Bryan Lawson)
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A design mint vizsgalati méd az oktatasban és a design gondolkodasban
(Skovjberg&Ejsing-Duun, 2018)
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FIKTIV SZITUACIO

Milyen tipusu kérdések sziikségesek?

02

KONTROLLALT/
IRANYITOTT
TRANSZFORMACIO

Milyen vizsgalat sziikséges a cél

eléréséhez?

03

FELTETELEZES/
TUDAS

Mit akarunk felépiteni?

04

ALKALMAZOTT
MODSZEREK

Hogyan hatarozza meg a design a
kiilonféle alkalmazhato modszereket,

lehetséges kapcsolddasi pontokat?

05
CELKITUZES

Mi tekintheto elvart szituacionak?
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