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EVALUERING

10. Resultater og refleksioner i forhold til hovedformalet

Hvad viser projektets resultater mht. at opna ny viden om, hvordan it bidrager til elevernes laering, og
hvordan it friggr tid til mere undervisning? Har der vaeret forskellige resultater i forhold til bestemte
arbejdsomrader eller forskellige medarbejdergrupper?

Projektet har som kombineret udviklings- og forskningsprojekt fokus pa elevers egenproduktion og
elevinddragelse og har som formal at undersgge:

1. hvordan elevernes digitale egenproduktion faciliterer deres laereprocesser og kvalificerer
deres faglige og tveerfaglige laeringsresultater

2. hvordan it-didaktiske rammer har indflydelse pa elevernes faglige udbytte, engagement og
motivation, nar eleverne som didaktiske designere inddrages i tilrettelaeggelsen af
undervisningens form, rammer og indhold

3. hvordan it kan friggre tid til mere undervisning

| det fglgende tages der udgangspunkt i dette formal i den hensigt at besvare og reflektere over
ovenstaende spgrgsmal i relation til hovedformalet. Se endvidere punkt 11 for uddybende
besvarelser og refleksioner.

| projektet har vi undersggt, hvordan elevernes digitale produktion faciliterer deres leereprocesser og
kvalificerer deres faglige og tveerfaglige laeringsresultater. Vi kan indkredse en raekke forhold og
aktiviteter, som er medvirkende til dette. | det fglgende gg@res der rede for disse, men det er
vaesentligt at understrege, at disse forhold og aktiviteter skal ses i forhold til det lzerersatte it-
didaktiske rammedesign. Samtidig skal det understreges, at nar vi anvender begrebet eleverne, sa
anvendes begrebet generelt (se i gvrigt sidste afsnit i punkt 11 samt punkterne 13 og 14). Vi besvarer
spgrgsmalene hver for sig, men besvarelserne skal forstas relateret til hinanden.

Hvordan elevernes digitale egenproduktion faciliterer deres leereprocesser og
kvalificerer deres faglige og tvaerfaglige laeringsresultater

Med elevernes digitale egenproduktion menes i denne sammenhaeng, at eleverne selv konstruerer
en produktion i den hensigt at tilegne sig en fag- og/eller tvaerfaglighed. Begrebet produktion peger
pa bade processen og selve artefaktet, der bliver produceret. | denne sammenhang er en
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produktion derfor bade det digitale artefakt (en hypertext, en film, et computerspil) som eleverne
konstruerer, og deres skabelses- eller produktionsproces (Ito 2010). Eleverne arbejder med digitale
redskaber, som ikke er didaktiserede laeringsressourcer, men som i produktionsprocesserne
anvendes i didaktiserede leeringsforlgb.

Den produktive tilgang giver mulighed for at arbejde iterativt. Dette kreever Igbende feedback,
digital fra programmer og human fra andre elever og leerere, der sadledes initierer gendesign.
Produktionsprocessen rummer en proces, der karakteriseres ved, at der er et problem og nogle
designudfordringer, som eleverne skal finde frem til en Igsning af, og hvortil der ikke kun er én
Ipsning, men mange. Alle projektets interventioner har indeholdt designprocesser i forhold til
forskellige emner og teknologier. Eleverne har lzert at fejle og selv finde ud af, at noget ikke fungerer
i deres produktion, hvorfor de er ngdt til at revidere deres plan, og pa den made har de selv initieret
iterationer i deres produktionsprocesser. Disse processer, der forstaerkes af it’s indbyggede mulighed
for eksternalisering og interaktion, er fremmende for elevernes lzaeringsresultater. Igennem det
iterative arbejde bliver eleverne traenede i at prioritere og vurdere deres produktioner, saledes at de
kan lave om, forbedre og “kill a darling” for at kvalificere deres arbejde.

Vi kan i en bevaegelse over tid observere, at eleverne fastholder deres laereprocesser. | starten af
projektet var laererne aktive i at fastholde eleverne, nar de fx havde udfald. Dette er i projektforlgbet
andret til, at eleverne af sig selv fastholder lzereprocessen, da de selv har veeret med til at malsaette
og tage beslutninger om indholdet. Vaesentlig her er elevernes ejerskab til produktionsprocesserne,
som betyder meget for elevernes fastholdelse. Dette spiller igen ind pa de faglige processer, idet
eleverne virker igangseettende pa hinanden i gruppen, inspirerer hinanden pa tveers af grupper og er
gode til at fastholde og bruge de rammer og mal, der er sat op.

| projektet har ligget den praemis, at elevernes produktioner skal anvendes af andre elever, og i
relation hertil viser analyserne, at det faglige niveau haeves, nar eleverne ved, at deres produktion
skal bruges af andre. Dette har betydet, at de g@r sig umage bade fagligt og med produktionens
2stetik ved Igbende og i gentagende processer at redesigne, a&ndre og forbedre. Nar eleverne skal
formidle et fagligt indhold til andre elever, bliver det i formidlingsprocessen klart for eleverne, om de
har forstaet det faglige indhold. Ofte ma eleverne i den proces genlase eller -undersgge det faglige
indhold for at kunne formidle det eller opstille opgaver til andre. Sadanne elevinitierede processer
bliver forsteerket, nar der indgar digitale ressourcer.

Eleverne er undersggende i forhold til teknologiens potentiale. Nar eleverne bliver vante med brug
af it i skolearbejdet og har et it-repertoire at veelge ud fra, observeres det, at nogle elever bruger it
til organisering og strukturering, hvilket giver overblik og faciliterer deres leereprocesser. Dette
understgtter ogsa, at it bliver befordrende i den iterative proces, hvor eleverne forbedrer, re-
designer/genforhandler og omstrukturer deres produktioner.

| elevernes interaktion med teknologien eksternaliserer eleverne i flere modaliteter deres viden og
refleksion, fordi de intuitive og visuelle graenseflader synligggr strukturelle og tankemaessige
dimensioner i arbejdet, der ellers er usynlige. Dermed ggres de tilgeengelige for meningsforhandling
og far dermed en erkendelsesmaessig funktion. Igennem arbejdet med produktionerne, bliver it
samtidigt en ressource for eleverne, hvor igennem de udtrykker komplekse tanker og forestillinger. It
materialiserer elevernes ideer og synligg@r de ellers usynlige tanker og forestillinger og giver dermed
eleverne mulighed for at stille komplekse spgrgsmal, reflektere, forhandle mening og lave iterative
lzeringsloop, som er erkendelsesfremmende for elevernes lzering.

Den samarbejdende kollaborative tilgang til det produktive arbejde er understgttende for elevernes
leering, idet den forpligter dem i forhold til hinanden. Dette galder ogsa online samarbejde fx pa
Google Docs, som i stigende grad anvendes af elevernes. Men da det er et nyt felt i skolen, far




eleverne ikke tilstreekkelig stilladsering til disse samarbejdsprocesser fra leererne (se Sgrensen &
Levinsen 2015)

Videndeling mellem eleverne er centralt for kvalificering af produktionsprocesser. It kan understgtte
videndeling pa tveers af skole- og hverdagskontekster. Derudover viser interventionerne, at denne
videndeling finder sted pa flere niveauer og udfolder sig pa forskellige mader og under forskellige
betingelser. Produktionsprocessen skaber fordelagtige betingelser for videndeling mellem eleverne i
den enkelte klasse. Videndeling udfolder sig i hgj grad situeret ved at eleverne momentant
interagerer, laner og laerer af hinanden i forbindelse med deres produktive arbejde.

Eleverne er engagerede i digitale produktionsprocesser og giver udtryk for, at det er en kreativ,
friere og mere inspirerende made at arbejde pa. Produktion fremhaeves ogsa af leererene som
fremmende for kreativitet, idet produktion giver mulighed for at udforske nye ideer, tanker,
muligheder og materialer (Darsg 2011) og til selv at finde frem til nye forbindelser mellem ting,
begreber og mader at arbejde pa (Boden 1990). Digital produktion fremmer elevernes kreative og
innovative Igsninger. | forhold til at finde Igsninger og muligheder med de digitale ressourcer og
devices, traekker eleverne pa deres uformelle it-kompetencer og udvikler hurtigt nye kompetencer
og repertoirer. De omfortolker, hvad it kan bruges til, og undersgger it’s muligheder. Deres kreative
udvikling sker derfor i forhold til, hvad de ved, hvor det, de vidste i forvejen kommer i spil, og der
tilfgjes nye viden, ligesom deres tavse kompetencer kommer i brug, og der udvikles nye, som i en
didaktisk ramme kan eksternaliseres og kvalificeres bade verbalt og multimodalt.

Det aestetiske og multimodale betyder meget for elevernes udvikling af digitale kompetencer.
Eleverne forhandler om aestetiske strategier, i seerlig grad i relation til formidling og i produktioner,
der er malrettet andre elever.

Nar eleverne har mulighed for at inddrage indhold fra de uformelle leringskontekster, fra leg og
samveer i fritiden stiger engagementet markant, og det synes at vaere med til at kvalificere deres
leeringsresultater. | relation hertil kan ogsa naevnes, at nar it anvendes til produktivt arbejde, skaber
det grobund for, at eleverne kan indtage alternative roller, som konnoterer leg. | disse roller
positioneres de anderledes end blot som ’‘skoleelever’. De indtager i disse produktionsscenarier
forskellige ‘ekspertroller’: fx spiludviklere, idéskabere, filmproducenter, forfattere m.v. | deres
produktive arbejder agerer eleverne saledes pa mader, der er besleegtet med lege- og spillignende
processer. De afprgver og udforsker, de opstiller udfordringer for sig selv og eksperimenterer, de
gentager og g@ver sig. Samtidig interagerer de med hinanden pa uformelle made, fx med online
samarbejde, deling og videndeling. Disse uformelle aspekter er i sig selv befordrende for elevernes
engagement og motivation.

Alle disse forhold og aktiviteter faciliteter elevernes laereprocesser og/eller kvalificerer deres
leeringsresultater, men det skal understreges, at det foregar i forhold til den lzerersatte didaktisk
ramme, som uddybes i det fglgende.

Hvordan it-didaktiske rammer har indflydelse pa elevernes faglige udbytte,
engagement og motivation, nar eleverne som didaktiske designere inddrages i
tilretteleeggelsen af undervisningens form, rammer og indhold

| relation til dette overordnede mal skriver projektets didaktiske tilgang sig ind i forhold til det 21.
arhundredes kompetencer (OECD 2008) og tager udgangspunkt i Castells begreb om den ”selv-
programmerende” medarbejder, som den person, der mgder nye udfordringer pa uformelle mader,
oplaerer sig selv og i samarbejde med andre, tilpasser sig nye opgaver, processer i takt med
teknologiens og samfundets forandringstakt gges (Castells 2000). Pa baggrund af dette anser vi det
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som et overordnet didaktisk mal, at eleverne som deltagere udvikler kompetencer til at tage
(med)styring i deres egen kompetenceudvikling i et digitalt integrerende demokratisk samfund.

Projektet er baseret pd en it-didaktisk ramme (Sgrensen og Levinsen 2014), som i projektet er
videreudviklet og som varierer i relation til de enkelte interventioner. Den it-didaktiske ramme er
designet i forhold til faglige elevproduktionsforlgb, der laegger op til, at eleverne lzerer i en kontekst,
hvor de agerer som didaktiske designere, udfolder deres uformelle lzeringstilgange og legeformer,
arbejder med autentiske og aestetiske dimensioner samt far mulighed for at bryde det fysiske
klasserums afgraensning. | den it-didaktiske ramme indgar ogsa, at elevernes produktioner pa
forskellige mader anvendes af andre elever. Der er arbejdet med fglgende interventioner:

Faglige matematiske opgaver, som andre elever skal Igse.

Danskfaglige digitale forteellinger i forskellige medier eller transmedialt til andre elever.

Fagrelevante matematiske spil /produktioner med spildynamikker til andre elever.

Tvaerfaglige produktioner sammen med elever fra andre klasser/skoler, hvor online-

samarbejde og kommunikation er en praemis for projektet.

5. | et tveerfagligt forléb med naturfag/NT og dansk produceres i naturfag/NT fagligt relevante
og funktionelle robotter med LEGO Mindstorms. | dansk produceres multimodal
dokumentation, der deekker LEGO Mindstorms-projektet. Disse dokumentationer
praesenteres for andre elever.

6. Under temaet Vores Neermiljg som tveerfagligt projekt undersgger og intervenerer eleverne i

deres hverdagsrum i relation til faglige temaer (byrum, historie, erhverv ...) og publicerer

deres materiale for bestemte malgrupper online i lukkede eller offentlige onlinerum.

= PN P

| leerernes rammedesign (orange pa figuren) indgar beslutninger om mal, fagligt indhold,
organisation og planlaegning, laeringsressourcer og evaluering. Inden for den laerersatte ramme
agerer eleverne som didaktiske designere (bla pa figuren) og forholder sig til de samme didaktiske
kategorier (lbid.).

FOR PRAKSIS I KLASSEN EFTER

FOR praksis /produktion EFTER

Feedforward

, Y

Tid

| det fglgende skal der redeggres for, hvordan den it-didaktiske rammesatning med eleverne som
didaktiske designer har indflydelse pa elevernes faglige udbytte, engagement og motivation.

Arbejdet med mal og evaluering, hvor eleverne i stigende grad er blevet inddraget, har haft en
tydelig indflydelse pa det faglige udbytte. Nar eleverne inddrages i malsaetning, har det betydning for
deres gennemfgrelse af projektet ved, at mal fungerer som en guide for elevernes
produktionsproces, og pa nogle skoler leerer eleverne selv at formulere mal, sdledes at malene omsat
til malkriterier bliver til laeringsredskaber, som eleverne bruger til at fastholde overblikket og
fremdriften i deres arbejde. Endvidere bliver malkriterierne centrale i slutevalueringen til vurdering
af det lzerte (se Sgrensen og Levinsen 2015).

Der er pa evalueringsomradet sket en meget stor udvikling i projektet, idet der har veeret en
voksende erkendelse hos bade leerere og elever af, at specielt procesevaluering har betydning for
elevernes faglige udbytte, idet procesevaluering kvalificerer bade laereprocesser og lzeringsresultater.
Lererne har planlagt feedback- og feedforward-processer i elevernes produktionsforlgb. Eleverne
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var i nogle klasser sa tilfredse med disse, at de selv tog initiativ til feedback- og feedforward-
processer, fordi de kunne se, at de fik en respons, som var direkte brugbar og kvalificerede deres
produktion. Senere planlagde nogle elever selv procesevaluering i deres didaktiske design for deres
leeringsforlgb. Denne form for evalueringer har eleverne fundet ikke kun var kvalificerende for deres
produktionsprocesser, men ogsa motiverende. Der er eksperimenteret med forskellige former for
evalueringer, herunder it-stgttede evalueringer, der fx inddrager elever pa andre skoler, hvilket har
gget elevernes faglige udbytte.

Leerernes rammedesign laegger op til, at elevernes skal organisere og planlaegge deres
lereprocesser. Eleverne finder det motiverende og engagerende selv at organisere og planleegge. De
kan lide de abne rammer, hvor der er plads til, at de kan traekke pa uformelle strategier, som de har
erfaring for er effektive mader at arbejde pa. De valger ofte at veksle mellem kollaborative
strategier, hvor de arbejder i taet felleskab og kooperative strategier, hvor de fordeler en del af
arbejdet imellem sig. Endvidere traekker de pa kompetencer udenfor skolen, fx personer som har en
seerlig viden eller specifikke kompetencer.

Ud over de it-leeringsressourcer, som foreslas i det didaktiske rammedesign, sa vaelger eleverne ofte
at inddrage flere og andre teknologier, som de igennem skoleforlgbet og gennem deres erfaringer
uden for skolen far erfaringer med er velegnede til kommunikation, informationssggning,
praesentation, videndeling og strukturering af det faglige stof. Den mulighed for valg af andre
ressourcer i deres arbejde engagerer og motiverer eleverne, og samtidig medvirker det til at
effektivisere arbejdet. Den multimodalitet, der ligger i brugen af digital teknologi, fremhaeves af
eleverne endvidere som fremmende for deres motivation og engagement og for deres
leeringstilgange.

Den didaktiske ramme laegger op til, at eleverne skal lave digital produktion, som skal bruges af
andre elever. Eksempelvis mellem klassens elever og elever i andre klasser pa den samme skole og
elever pa andre skoler, danske eller udenlandske, eller mellem klassens elever og et
publikum/aktgrer uden for skolen. | alle disse tilfeelde er der tale om, at den didaktiske ramme med
digital produktion giver eleverne mulighed for at udvikle deres faglige og kommunikative
kompetencer til at anvende og udveksle viden pa en made, der udfordrer eleverne fagligt.

Hvordan it kan friggre tid til mere undervisning. Dette undersgges ved
opsamling og analyse pa tvaers i projektets interventioner

| neervaerende projekt indgar organisering af skolehverdagen og leerernes tidsallokering som element
i den didaktiske made at anskue elevproduktion og elevinddragelse pa. Derved omfatter projektet en
undersggelse af: Hvordan it kan friggre tid til mere undervisning. Dette undersgges ved opsamling og
analyse pa tveers i projektets interventioner.

Vi finder i projektet, at det ikke kan dokumenteres, at it i sig selv friggr mere tid til undervisning.
Derimod finder vi, at nar it indgar i en produktiv vekselvirkning med projektets it-didaktiske
rammedesign i interventionerne, har it en indflydelse pa, hvordan lerernes og elevernes tid
realiseres. Der er tale om en proces, hvor det at friggre tid betyder omfordeling af tid til andre
formal, der igen indvirker pa elever og lzereres praksis i en fortlgbende synergi.

Mange af de digitale ressourcer, der anvendes, er karakteriseret af intuitive brugergraenseflader, der
gor teknologien tilgaengelig for elever pa alle klassetrin og dermed kvalificerer elevernes digitale
kompetencer og selvhjulpenhed. Her ligger et stort potentiale for at friggre tid, fordi
tilgaengeligheden tillader, at laererne kan uddelegere roller og opgaver til elever, der saledes agerer
som hjzaelpere og superbrugere ud fra principperne spgrg en elev fagr en lzerer, hjaelp de andre, sG de
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kan ggre det selv. Eleverne kan tage ansvar for at tjekke udstyr og finde lgsninger pa opstaede
teknologi-relaterede udfordringer, og de kan tage et langt stgrre ansvar for deres digitale
produktioner — bade fagligt og tekniske —, hvorfor de ikke kraever laererens konstante
opmarksomhed. Saledes er den tidligere forekommende kgdannelse af elever, der venter pa
lereren forsvundet.

Der sker en omfordeling af tid i en raekke nye praksisser for bade leerere og elever. Leererne oplever,
at de selv finder p3, eller Igbende inspireres til nye praksisser, som igen opleves som at friggre tid.
Gennem projektet bliver det almindeligt, at laerere og elever deler dokumenter, videndeler og
samarbejder om fagligt indhold via Skoleintra eller fallesdrev. Det kan fx vaere elevmal som
leesekontrakter, tjeklister over malkriterier, planer over arbejdsgange og overblik over elevernes
digitale produktioner, som de vokser frem. Den digitale mulighed for deling og samarbejde ggr det
muligt for leererne at fglge med i elevernes arbejde og dermed opna en fleksibel tilgang til at
differentiere og stilladsere eleverne, samt mulighed for at kommentere direkte i elevarbejder.
Leererne er i hgjere grad i stand til at improvisere og sendre rammedesign, hvis der er behov for det,
og her giver de udtryk for, at det er meget nemmere at skifte mellem aktiviteter, nar ressourcerne er
lige ved handen. Ogsa eleverne andrer praksis med den frihed som det didaktiske rammedesigh og
det digitale univers giver mulighed for. De spger samarbejde og fastholder fokus, hvorved laerernes
intervention skifter karakter fra kontrollerende og disciplinerende strategier til facilitering, mens
elevernes behov for lzererintervention skifter karakter fra hjelp og svar, til at de forventer en
kvalificeret dialog. Som en lzerer siger i et afsluttende interview: “Det er ikke godt nok bare at sige
‘Det Googler | bare™ .

Arbejdsformen er tidskraevende, bare pa andre mader end laererstyret undervisning. Der laegges
veegt pa at eleverne tilegner sig digital dannelse, selvstyring og samarbejde, dvs. kompetencer som
indgar i 21. arh. kompetencer. Vi ser, at elevernes forventning om at fa kvalificeret fagligt modspil fra
leererne og lzererens krav til faglig dybde, er et af de omrader, der “spiser” en del af den frigjorte tid.
Samtaler om malsaetning og procesevalueringer er, sammen med stilladsering og differentiering,
andre omrader, hvor arbejdsformen i sig selv laegger beslag pa tid.

Tilegnelse af arbejdsformen er tidskraevende, idet der tale om en udfordrende forandring af
leerernes praksis fra formidler til facilitator. Leererne udviser, i overensstemmelse med Rogers’ (2003)
kategorier: innovator, early adoptor, early majority, late majority og laggards, forskellige
forudsaetninger og tempi i denne transformationsproces. Det betyder, at der er lzrere, der
umiddelbart som Castells selvprogrammerende aktgrer (Castells 2000), kan transformere sig, mens
andre leerere har svaerere herved, uden at der af den grund er tale om modstand. Vi ser ogsa denne
spredning i lzerernes adaption i baselineanalysen (Se pkt. 12), hvor der er en tendens til todeling af
lerernes besvarelser pa de enkelte indikatorer, hvor hovedparten af leererne fglger adaptionen,
mens en lille gruppe fastholder deres tidligere praksis. | gruppen, der fastholder, er der ganske fa, der
tilhgrer laggards og udtrykker modstand mod forandring. De gvrige i denne gruppe giver udtryk for,
at det er sveert at tilegne sig den nye praksis og grupperes derfor som late majority.

Pa nogle af skolerne ser vi i starten af projektet en form for tilbageholdenhed i forhold til at inddrage
it i elevers egenproduktion hos nogle af de lzerere, der ellers agerer som facilitatorer og som digitalt
tilhgrer grupperne early adoptor og early majority. Lererne giver udtryk for, at tilbageholdenheden
skyldes, at de ikke har tillid til, at eleverne kan administrere de forholdsvis frie rammer. Derfor
foretraekker de it i form af didaktiserede digitale ressourcer. Ved at anvende en sparringsstrategi,
hvor disse laerere gennemfgrer interventionerne og gradvis abner for elevernes medinddragelse som
didaktiske designere, er der opnaet gode resultater. Det geelder iszer en klasse pa mellemtrinnet, der
af alle leerere i projektets begyndelse blev omtalt som bade ressourcesvag og fagligt svag. Her blev
synergien mellem laerernes og elevernes gradvise aendringer af praksis og tilgang til it meget tydelig.
En anden gruppe facilitatorer, der kan have sveert ved at tilegne sig den praksis, der fglger med




rammedesignet og den digitale egenproduktions friseetning af eleverne, er lerere, der er steerkt
forankret i Cooperative learning. De giver udtryk for, at det er sveert at give slip pa den meget
styrende form, der knytter sig til Cooperative learning. Ogsa i dette tilfelde handler det om at
opbygge tillid til elevernes ressourcer.

Leererne har i forhold til alle disse forhold et stort behov for sparring, hvilket peger pa Skolens
ledelse. Maden hvorpa tiden konkret bruges, hzenger teet sammen med den overordnede
organisering af tid og ressourcer pa den enkelte skole og med skoleledelsens forstaelse for projektets
it-didaktiske praemisser. Dermed spiller skolens ledelse en stor rolle mht., hvilke muligheder lzererne
har for at realisere projektets interventioner og tilegne sig arbejdsformen gennem interventionernes
praksis. Skoleledelsen spiller samtidig en vigtig rolle mht., hvordan spredningen pa den enkelte skole
kan forega, da det er skoleledelsen, der overordnet prioriterer og stgtter leererne i
forandringsprocessen. Pa det helt praktiske plan betyder det fx, at der er en samarbejdende og
lettilgeengelig it-support til radighed pa skolerne

Kombineret udviklings- og forskningsprojekt
Projektet har vaeret et kombineret udviklings- og forskningsprojekt, som har betydet, at der er tale
om et skoleudviklingsprojekt, og at resultaterne er baseret pa dette.

Et veesentligt resultat i forhold til skoleudvikling er, at et langvarigt og praksisnzert samarbejde
mellem forskere, leereruddannere og skole:

e skaber en konstruktiv og tryg dialogisk og eksperimentel ramme, der fremmer dybe og
holdbare forandringer af it-integreret leerings- og undervisningspraksis pa et didaktisk
grundlag

e skaber grobund for at interventionerne kan forbedres i iterative loops samtidig med at der
sker en spredning

e skaber grobund for at flere laerere kan na dels at tilegne sig facilitator-leererens abne
metoder dels at aflaere sig formidler-laererens kontrolorienterede praksisser — en proces,
der i sig selv har en tidsling udstraekning (inkubationstid).

e Skaber grobund for at lzerernes innovative undervisning.

Projektets interventioner har vaeret et omdrejningspunkt i udviklings- og forskningsprojektet.
Forskere, leereruddannere og skole har forud for hver intervention samarbejdet om planlaegning og
efterfglgende har alle parter evalueret og reflekteret over interventionen.

Der er foregaet en systematisk erfaringsindsamling, som Igbende er formidlet til skolerne. Denne
erfaringsindsamling er reflekteret og omsat i den videre praksis pa skolerne. Endvidere har der vaeret
holdt mgder mellem forskerne og skolelederne om mulige spredningsscenarier.

Den integrerede organisatoriske, didaktiske og teknologiske indsats har haft stor betydning for at
projektets levedygtighed. Skoleledelsens tydlighed og indsats har veeret seerdeles central for graden
af den enkelte skoles forandrings- og udviklingsproces.

Konklusion
Elevernes digitale egenproduktion kvalificerer elevernes faglige leereprocesser og laeringsresultater,
nar lererne udarbejder didaktiske rammedesign, hvor eleverne arbejder selvsteendigt indenfor
rammedesignet og hvor mal og procesevaluering stilladserer elevernes faglige proces. Digital
egenproduktion faciliterer elevernes leereprocesser og kvalificerer deres faglige og tveerfaglige
leeringsresultater, nar eleverne producerer til andre elever, udvikler ejerskab til produktionen og selv
fastholder deres laereprocesser. It's multimodalitet, de samarbejdende kollektive tilgange,
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videndeling mellem eleverne og elevernes uformelle lege- og leeringstilgange understgtter elevernes
leering. It er en aktgr i elevernes leereprocesser ved, at eleverne anvender it til strukturering og
organisering af deres arbejde og ved, at it eksternaliserer elevernes viden og refleksioner i flere
modaliteter. It materialiserer elevernes ideer og synligggr de ellers usynlige tanker og forestillinger
og giver eleverne mulighed for at stille komplekse spgrgsmal, reflektere, forhandle mening og lave
iterative leeringsloop, som er erkendelsesfremmende for elevernes laering. Helt centralt og afggrende
i forhold til elevernes digitale produktion er leerernes didaktiske rammeszetning og stilladserende
tilgange, hvor lzererne leegger op til, at eleverne som didaktiske designere i relation til
rammesaetningen skal organisere og planlaegge deres leereprocesser, og hvor eleverne inddrages i
malsaetning, evaluering og valg af digitale ressourcer.

Der er et stort potentiale for at friggre tid gennem inddragelse af digitale ressourcer i
undervisningen, fordi mange processer lettes for leererne samtidig med, at eleverne bliver mere
selvkgrende. Den frigjorte tid bliver en ressource, der omfordeles til andre formal sasom
refleksionsfremmende dialoger, stilladsering og differentiering samt helt nye praksisser, fx facilitering
af digital skrivning og online samarbejde. Tilegnelsen af de nye praksisser er i sig selv en
tidskrsevende proces.

Et veesentligt resultat i forhold til skoleudvikling er, at et langvarigt og praksisnzert
udviklingssamarbejde mellem forskere, lzereruddannere og skole, der gennemlgber flere iterationer,
fremmer dybe og holdbare forandringer af it-integreret laerings- og undervisningspraksis pa et
didaktisk grundlag.

Pa baggrund af projektet formal og forskningsspgrgsmal (punkt 10 og 11) opstilles felgende resultater i
kort form:

e Elevernes digitale egenproduktion kvalificerer elevernes faglige leereprocesser og
leeringsresultater, nar leererne udarbejder didaktiske rammedesign, hvor eleverne arbejder
selvstaendigt indenfor rammedesignet og hvor mal og procesevaluering stilladserer elevernes
faglige proces. | digital produktion er bade elever og leerere didaktiske designere.

e |tiden produktive proces fremmer elevernes erkendelsesprocesser, fordi elevernes viden, tanker
og forestillinger ggres synlige og dermed til genstand for fzelles dialog.

e Eleverne er engagerede nar de arbejder med digital produktion.

e Digital produktion fremmer kreativitet og innovative lgsninger

e Elevernes samarbejde og faglige videndeling fremmes i digitale produktionsprocesser.

e Elevernes samarbejdende tilgang til det produktive arbejde er understgttende for elevernes
leering, idet den forpligter dem i forhold til hinanden. Dette gaelder ogsa brug af it-veerktgjer til
online samarbejde, som i stigende grad anvendes af eleverne. Men da det er et nyt felt i skolen,
far eleverne ikke tilstraekkelig stilladsering til at kvalificere disse samarbejdsprocesser fra laererne.

e Digital produktion rummer et inklusionspotentiale.

e Leererne omfordeler deres tid i praksis ved at anvende mindre tid pa strategier af kontrollerende
karakter og mere tid pa faciliterende strategier, hvor de differentierer deres praksis og stilladserer
elevernes faglige og selvstaendige arbejde.

e Etlangvarigt og praksisnaert samarbejde mellem forskere, laereruddannere og skole skaber en
konstruktiv og tryg dialogisk og eksperimentel ramme, der fremmer dybe og holdbare
forandringer af it-integreret leerings- og undervisningspraksis pa et didaktisk grundlag, som er
grundlag for lzerernes innovative undervisning.




11. Resultater i forhold til andre mal
Hvilke andre resultater har projektet vist?

Projektet er teoretisk baseret pa konstruktivistisk og kollaborativ laeringsteori, herunder teorier om
formelle og uformelle lzereprocesser og videndeling, didaktisk designteori, teori om multimodalitet,
legeteori, kreativitetsteori og teorier fra feltet Human Computer Interaction (HCl). Disse teorier og
projektets State of the art, som er beskrevet og udfoldet i projektbeskrivelsen (Projektbeskrivelse
2013, Bilag nr. 7), danner baggrund for projektets fem hypoteser. Pa baggrund af disse hypoteser har
vi opstillet fem forskningsspgrgsmal, som vil blive besvaret i det fglgende. De fem
forskningsspgrgsmal er:
1. Hvilke elementer i elevernes didaktiske design og gennemfgrelse af digitale
produktioner kvalificerer elevernes laeringsresultater?
a. Hvilke lzererdesignede it-didaktiske rammesaetninger er leeringsmaessigt
befordrende for elevernes didaktiske design og gennemfgrelse af produktioner?
b. Hvilke leererdesignede it-didaktiske rammesaetninger er befordrende for
elevernes uformelle lzeringsstrategier i det faglige og tveerfaglig arbejde?
2. Hvilke erkendelsesfremmende lzeringspotentiale rummer it, nar de it-didaktiske design
kombinerer intuitive brugergraenseflader og interaktionsdesign med elevers produktion?
3. Hvilke lzererdesignede it-didaktiske rammesaetninger friggr tid til undervisning og
muligggr en tidsmaessig omfordeling af laerer/elev-kontakten i det faglige arbejde?
4. Huvilke teknologiske konstruktionspotentialer og aestetiske processer fremmer i szerlig grad
autenticitet og kreativitet i elevers produktion?
5. Hvilke produktioner med inspiration fra elevernes hverdagsliv styrker ssmmenhang og
videndeling pa tveers af kontekster?

Disse fem forskningsspgrgsmal relaterer sig til projektets formal ved at uddybe og udfolde
projektets centrale temaer.

| det fglgende besvares forskningsspgrgsmal 1., som tager udgangspunkt i projektets fgrste hypotese:
"Elevers faglige tilegnelse stiger markant, nar it-didaktiske design med fokus pa produktion tillader
eleverne a) at agere som didaktiske designere pa de tre didaktiske niveauer: praksis, planlaegning og
refleksion, og b) at inddrage deres uformelle leeringsstrategier i det faglige arbejde”.

Denne hypotese er blevet til pa baggrund af tidligere forskningsprojekter, der viste, at elevernes faglige
tilegnelse steg markant, nar elever agerer som didaktiske designere og har mulighed for at inddrage
deres uformelle leringsstrategier i det faglige arbejde i digitale produktionsprocesser. Vi har i dette
projekt veeret interesserede i at saette fokus pa, hvordan eleverne og leererne kan arbejde didaktisk for
at kvalificere elevernes laereprocesser og dermed deres faglige laeringsresultater. Det vil sige, at det er
elevernes didaktiske design og deres arbejde med digitale produktioner samt laerernes it-didaktiske
rammesaetninger, der er omdrejningspunktet i dette forskningsspgrgsmal.

Forskningsspgrgsmal 1

Hvilke elementer i elevernes didaktiske design og gennemfgrelse af digitale

produktioner kvalificerer elevernes leeringsresultater?

1 a. Hvilke lcererdesignede it-didaktiske rammeszetninger er laeringsmaessigt
befordrende for elevernes didaktiske design og gennemfgrelse af produktioner?

1 b. Hvilke lzererdesignede it-didaktiske rammesatninger er befordrende for
elevernes uformelle lzeringsstrategier i det faglige og tvaerfaglig arbejde?
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Elementer der kvalificerer elevernes laringsresultater
Eleverne har generelt set gennem projektperioden, med it som Igftestang, leert at arbejde didaktisk i
forhold til deres egne produktionsprocesser ved at planleegge og tilrettelaegge deres faglige digitale
produktioner. De har udviklet kompetencer til selv at formulere arbejdsgange og anvende mal og
malkriterierne som ramme for beslutninger. Nogle elever tager position som ledere og tager dermed
et ansvar for at processen skrider frem og alle i gruppen bidrager.

Den generelle tendens over tid i forhold til, at eleverne selv tilrettelzegger og gennemfgrer deres
produktionsprocesser, skal ses i sammenhang med, at laererne i deres rammedesign laegger op til, at
eleverne selv planlaegger og gennemfgrer og gradvis giver mere og mere slip pa et micro-
management niveau.

Eleverne er generelt blevet i stand til at tage opgaven som didaktiske designere pa sig, og interviews
med elever og leerere viser, at eleverne godt kan lide det. Men bade leererudtalelser og observationer
viser ogsa, at nogle elever har brug for szerlig hjaelp til at laere at styre processerne og handtere den
kompleksitet, som rollen som didaktisk designer ogsa indebaerer. Blandt disse elever er det ikke
ngdvendigvis de fagligt "svage” elever, der har brug for ekstra hjeelp. Der er eksempler pa fagligt
"staerke" elever kan blive slaet ud af kurs, nar arbejdsformen aendres.

| projektet har der veeret en tydelig bevaegelse fra, at eleverne har arbejdet med opgaver, som de
skulle besvare, til at eleverne selv har taget initiativer og styring og er blevet medansvarlige for
gennemfgrelse af deres leereprocesser. Lererrettede spgrgsmal som hvad skal jeg/vi nu? er over tid
@ndret til, at eleverne selv diskuterer, hvordan de kommer videre, og hvordan de kan arbejde med
deres faglige produktioner. Der har kunnet registreres en bevaegelse over tid i forhold til, at eleverne
fastholder deres lzereprocesser. Nar eleverne fx har udfald, sa skal lsererne ofte i starten af projektet
"kalde” dem tilbage. Dette sendres til, at eleverne af sig selv kommer tilbage til lsereprocessen og
fastholder leereprocessen, da de selv har vaeret med til at malsatte og tage beslutninger om indhold.
Ejerskabet til processerne betyder meget for elevernes fastholdelse af produktionsprocesserne.
Dette betyder ogsa, at eleverne arbejder iterativt, hvor de Igbende laver om og forbedrer. | de faglige
processer virker eleverne igangsaettende pa hinanden og inspirerer pa tveers af grupper. Den
samarbejdede kollaborative tilgang til det produktive arbejde er understpttende for deres laering.
Eleverne er engagerede i digitale produktionsprocesser. De giver udtryk for at det er en kreativ, friere
og mere inspirerende made at arbejde pa.

| projektet har indgaet, at elevernes produktioner skal anvendes af andre elever, og i relation hertil
viser analyserne, at det faglige niveau haeves, nar eleverne ved, at deres produktion skal bruges af
andre. Dette har betydet, at de g@r sig umage bade fagligt, formidlingsmaessigt og med
produktionens aestetik ved Ipbende og i gentagende processer at re-designe, sendre og forbedre.

Elevernes leeringsresultater kvalificeres ogsa af teknologien, der giver elevernes muligheder for at
strukturere og organisere deres arbejde samt eksternalisere deres viden, refleksioner, tanker og
forestillinger i erkendelsesmaessige processer. Dette uddybes i forskningsspgrgsmal 2.

Leererens it-didaktiske rammesaetninger
Igennem projektforlgbet har der tegnet sig en reekke aktiviteter, som i saerlig grad er befordrende for
elevernes didaktiske design og gennemfgrelse af produktioner. Det geelder arbejde med laeringsmal,
stgtte til elevorganisering og -planlaegning, leererinterventioner og -stilladsering og evaluering.

| lerernes rammesaetning har arbejdet med mal i stigende grad vist sig meget vaesentlig for elevernes
design og for gennemfgrelse af produktionerne. Nar malene er klare, og de omszettes til malkriterier
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formuleret i elevsprog og er tilgaengelige for eleverne igennem hele processen, sa kan de fungere som
en guide for eleverne i processen. Det muligggr ogsa, at malene kan tilrettelaegges ud fra elevernes
faglighed, der sikrer, at ogsa de dygtige elever bliver udfordret. Pa nogle skoler er der arbejdet med,
at eleverne selv leerer at formulere mal, saledes at malene som malkriterier bliver til
leeringsredskaber, som eleverne bruger til at fastholde overblikket og fremdriften i deres arbejde.

For flere af eleverne har det veeret nyt, at de selv skulle organisere og planleegge deres
leereprocesser. Nar leereren stgtter og samtaler om mader at organisere og planlaegge pa, laerer
eleverne hensigtsmaessige didaktiske strategier. P4 mellemtrinnet har det vaeret mest vanskeligt for
eleverne at lzere at agere pa denne made. Analyserne peger p3, at en mulig forklaring pa dette kan
veere, at eleverne her skal laere nyt og samtidig aflzere en etableret skolepraksis, hvor det er lzereren,
der styrer og har initiativet i forhold til deres arbejdsprocesser. De yngste elever er endnu preeget af
legens praksisformer, hvor de selv er styrende i processerne. De kan saledes viderefgre disse
praksisformer i produktionsprocesserne. Mht. de ldste elever, sa er langt de fleste fortrolige med
projektarbejdsformen, som rummer de samme udfordringer til selv at planleegge, organisere og styre
leereprocesser.

Videndeling mellem eleverne er centralt for kvalificering af produktionsprocesser. | erkendelse af
dette agerer lererne i stadig hgjere grad som videnledere ved at organisere videndeling og etablere
en kultur for videndeling. En vigtig erkendelse har her vaeret, at nar eleverne gar ud af klasserummet
og saetter sig i sma grupper rundt omkring pa skolen, sa gar videndelingsprocesserne ofte tabt. Nar
eleverne er i samme rum, sa opfanger de meget af det, der foregar i andre grupper. De bliver
inspireret og bygger ofte videre pa dette. Hvis de forlader rummet mister de det, der foregar i
rummet af snak og videnformidling.

| produktionsprocesserne leegger laererne op til, at eleverne skal styre processerne. Flere lzerere giver
udtryk for, at de arbejder meget bevidst med at “traekke sig” og afleere sig micro-management-
strategier. Samtidig inddrager leererne andre strategier for at stilladsere eleverne ved at udfordre og
vejlede pa en sadan made, at de laegger op til videre undersggelse, refleksion og mere kvalitet i
produktionerne. Flere lzererne giver udtryk for, at de er blevet bedre til at give slip og lade eleverne
selv styre, og at de i stigende grad taenker i stilladserende strategier, med udforskende spgrgsmal,
dialoger og oplaeg til refleksion, der animerer til videre undersggelse, refleksion og dybde. Laerernes
krav bade til det faglige og produktionernes multimodale udformning bliver ogsa krav, eleverne selv
stiller til deres produktioner.

Lererne finder det vaesentligt at intervenere i elevernes produktionsproces for at kvalificere
produktionerne. Dette foregar hensigtsmaessigt med korte faglige oplaeg og refleksionsloops timet i
processen, sa det passer ind i elevernes produktionsforlgb.

| elevernes produktionsprocesser er online samarbejdet fx pa Google Docs blevet udbredt og
anvendes i stigende grad, specielt pa de eldste klassetrin. Nar eleverne samarbejder online
overlades det helt til eleverne selv at udvikle strategier til samarbejdet. Leererne tager det ikke op
eller stilladserer denne type samarbejde (se Sgrensen & Levinsen 2015).

Nar det geelder multimodalitet, som knytter sig til digital produktion, sa har det ogsa veeret et felt,
som en del lzerere har overladt til eleverne selv at agere i. Dermed forbliver elevernes tavse
multimodale viden tavs og ikke udfordret. Nogle leerere har taget det op, men de mangler
kompetencer, som de selv udtrykker det til at kvalificere dette nye faglige felt. Feltet traekker pa
viden fra fx medier, kommunikation og aestetik, som selv nyuddannede lzerere ikke har.

Evaluering er centralt i rammedesignet, idet evaluering er befordrende for bade elevernes faglige
leering og elevernes didaktiske design. Der er pa evalueringsomradet sket en meget stor udvikling.
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Der har vaeret en udvikling i maden at praktisere evaluering pa fra ikke-evaluering eller fa leereres
slutevaluering til flere former for procesevaluering. Procesevaluering er taget op i leerer-, ledelse- og
forskersamarbejdet ved at seette fokus pa dette og udvikle forskellige former for procesevaluering i
de forskellige interventioner. Der er indgaet bade feedback og feedforward med lserer- og
elevinitierede og leerer- og elevplanlagte procesevalueringer (Se Sgrensen og Levinsen 2014).

Bade forskere, lzerere og elever finder, at procesevaluering tydeligt kvalificerer leereprocesser og
leeringsresultater. Laererne er over tid didaktisk blevet optaget af procesevaluering med fokus pa
peerevaluering, og nogle laerere har udviklet og eksperimenteret med forskellige former for
procesevaluering, herunder ogsa it-stgttede evalueringsformer, der fx inddrager elever pa andre
skoler. Lazererne har i den sidste periode af projektet i anden undervisning end projektets
interventioner anvendt procesevaluering med peerrespons. Nar eleverne far respons, er det
hensigten, at de skal foreedle deres produktion, hvilket kan vaere svaert for nogle elever og her bliver
leererens stgtte og stilladsering central (Se Ibid.).

For hovedparten af lzererne er det nyt at arbejde pa denne made. Mange leerere har en tradition for
at organisere undervisningen med korte aktiviteter, de selv igangsaetter og samler op pa, og deres
made at agere pa er styret af en micro-management-tilgang, der er praeget at kontrol af
arbejdsprocesser og -ro. Flere lzrere italesaetter dette som at skifte til en ny leererrolle. En lzerer
udtrykker, at det ikke er it, der er det ny, men det er didaktikken, der er banebrydende. Lzererne skal
taenke didaktisk pa en anden made ved at opsaette rammer, stilladsere og bruge sig selv pa en sadan
made, at eleverne bliver mere aktive, initiativtagende og selvstyrende i leereprocesserne og udvikler
mader at undersgge, spgrge og diskutere pa, som kvalificerer deres faglige arbejde.

Elevernes uformelle lzeringsstrategier
Vi forstar de uformelle lzeringsstrategier som dem, der er hentet uden for skolesammenhang, dvs.
dem som vi finder i elevernes selvorganiserede aktiviteter og samvaersformer i deres bredere
hverdagslivskontekster (Sgrensen, Danielsen & Nielsen (2007); Levinsen og Sgrensen 2011).

Interventionerne giver mulighed for at bringe it og medier, som eleverne kender fra deres uformelle
faellesskaber ind i skolen. Nar eleverne har mulighed for at inddrage it og medier fra de uformelle
leeringskontekster, fra leg og samveer i fritiden stiger engagementet markant, og det synes at veere
med til at kvalificere deres laeringsresultater (Skovbjerg 2016). Det skyldes bade, at opgaverne i
interventionerne er abne og muliggér inddragelse, ligesom at processerne i mindre grad er
leererstyret.

Inddragelsen af it og medier fra de uformelle laeringskontekster skal i hgj grad initieres meget direkte
af leereren, for at eleverne inddrager indholdet pa en produktiv made. Det skete eksempelvis i en 2.
Klasse, hvor eleverne skulle arbejde med lege som leeringsmateriale. Kendskabet til forskellige lege,
som eleverne leger i deres fritid, blev brugt som udgangspunkt og integreret med de fysiske lege,
som de havde faet praesenteret i idraetsundervisningen som en del af interventionen (lbid.).

Her sa vi ogsa, at deres sikre genrekendskab havde en produktiv indflydelse pa laeringsudbyttet. Det
vil sige, at de i forvejen trak pa en stor viden om, hvad en god leg er, og den viden brugte de i
produktionen. Den positive virkning af kendskabet til genren kom ogsa til udtryk ved, at eleverne selv
tog initiativ til forbedringer af deres lege, som udgjorde en vigtig del af produktionen. Og
forbedringen skete ikke bare en enkelt gang, men tveertom sa vi en dveelen ved forbedringen, som er
et vaesentligt treek ved de uformelle kontekster. Eleverne omgjorde en leg bade tre og fire gange, sa
den kunne virke bedst muligt som en god leg. Samme resultat sa vi i en 2. klasse, hvor intervention 6
om at Igse skraldeproblemer i skolen skulle ende med produktion af et nyhedsindslag. Formen
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muliggjorde, at eleverne kunne traekke pa det i forvejen store kendskab til genren fra deres erfaring
med Ultra-Nyt (DR Ultra) og disse genreforstaelser af videoer. De havde en klar idé om, hvad et god
nyhedsindslag var og spejlede deres egne produktioner i forhold til Ultra Nyt. | en 6. klasse viste
kendskabet til spilgenrer at vaere befordrende for at lzere matematik igennem programmering. ldet
eleverne har indgaende kendskab med spil fra brugssituationer, kunne de omsaette denne systemiske
forstaelse til kriterier for deres egne spilproduktioner. Dette udmgntede sig i undervisning i
avanceret matematik, da eleverne udbad sig ‘kurser’ i fx algebra — alt sammen, fordi det skulle vaere
et "godt spil” (Ejsing-Duun & Karoff 2015).

Nar laereprocesserne er organiseret med selvorganisering og medbestemmelse, understgtter det
ligeledes samveers- og legeformer, som eleverne kender fra deres hverdagsliv. Samveers- og
legeformer er ofte produktive for elevernes leereprocesser.

| LEGO Mindstorms produktionsprocesserne afprgver og eksperimenterer eleverne, og de
praksisformer, som de deler, minder om dem, vi kender fra konstruktionslege. De afprgver, de gver
sig, gentager igen og igen, for at fa det til at Iykkes.

| lighed med legepraksisser balancerer eleverne hele tiden pa en knivsaeg, hvor de pa den ene side
ma udgve disse eksperimenterende praksisformer i faellesskab frem mod et skolerelevant produkt,
og pa den anden side ma de hele tiden holde gang i disse praksisformer som leg, for at det ikke bliver
kedeligt.

Det er helt centralt for, at processerne og samvarsformerne, som kommer fra legen, kan fungere
produktivt, at leererne har sans for disse frem-og-tilbage-bevaegelser — at man ma pjatte en gang
imellem, at man ma have lang tid til at eksperimentere fgrend tingene lykkes, at konflikter,
skaenderier og uenigheder kan have en positiv indflydelse pa resultatet (Ibid.). Nar leererne griber ind
for tidligt, kan det @delaegge kvaliteterne ved at inddrage disse nye typer af praksisformer. Vores
resultater viser, at leererne i Igbet af projektperioden er mere tilbageholdende med at gribe ind. De
tillegger disse uformelle processer langt st@grre veerdi pa 2 ar end pa 1 ar, idet de kan se, at mange
elever tager initiativ, er udholdende og kreative. Det kraever omstilling for leererne at undlade at
gribe ind og lade eleverne kgre selv og accepterer, at omveje, sideveje og vildveje er en del af denne
nye leeringsform, hvor de uformelle processer tillaegges kvalitet.

Forskningsspgrgsmal 2

Hvilke erkendelsesfremmende laeringspotentialer rummer it, nar de it-didaktiske
design kombinerer intuitive brugergraenseflader og interaktionsdesign med
elevernes produktioner?

Dette forskningsspgrgsmal referer til projektets anden hypotese, som er "It rummer
erkendelsesfremmende laeringspotentialer, nar de it-didaktiske design kombinerer intuitive
brugergraenseflader og interaktionsdesign med elevers produktion”.

De erkendelsesfremmende leeringspotentialer knyttet til

intuitive brugergraenseflader og interaktionsdesign
Tablets, mobiltelefoner og robotteknologi tilbyder intuitive, visuelle og taktile graenseflader, der
udgar fra interaktionsdesignprincippet WYSIWYG (What You See is What You Get). Denne form for
grenseflader er umiddelbart tilgeengelige for selv elever i indskolingen og tillader eleverne at
interagere, manipulere og producere pa et komplekst niveau. Den umiddelbare frihed, som eleverne
tilbydes, fordi tablets pa mange mader er ”"lige til at ga til”, skaber i sig selv grundlag for et
leeringsmaessigt potentiale.

14




Vi ser leeringspotentialet folde sig ud i interventionerne, nar der produceres med ikke-didaktiserede
ressourcer (fx LEGO Wedo, Hopscoch, iMovie, PowerPoint, Instagram, Prezi og FaceTime), som dbner
for kompetencer og abstrakte forstaelser af it og faglighed, der gar ud over, hvad man ellers
forventer i en skolekontekst. It rummer et erkendelsesfremmende lzaeringspotentiale, nar
alsidigheden afspejler forskellige anvendelser. Alsidigheden understgttes ogsa af den multimodale
tilgang, som ogsa viser sig at veere fordelagtig for elevernes erkendelser og laeringsresultater.

Konkrete eksempler pa dette er, nar elever pa 2. klassetrin uopfordret udforsker genre-skabeloner i
MovieMaker og forhandler sig frem til at fa lov at vise deres arbejde i klassen. Her inspirerer de bade
leerer og klasse til at arbejde fagligt med disse skabeloner. Det samme galder de taktile graenseflader
der knytter sig til robotteknologierne og som inviterer til at inddrage kroppen i laererprocessen. Her
ser vi, at eleverne bruger deres kroppe til at undersgge, forsta og programmere robottens krop og
perception (fx Beebot, LEGO Wedo, LEGO Mindstorms i relation til matematik). Interaktionen med
disse systemer rummer erkendelsesfremmende leeringspotentiale, fordi WYSIWYG bade
eksternaliserer elevernes tanker og ideer og giver umiddelbar feedback pa elevernes handlinger. Det
intuitive interaktionsdesign understgtter saledes eleverne i at kunne skifte mellem abstrakt og
kompleks taenkning og den konkrete udfgrelse i praksis.

Brugergraenseflader og interaktionsdesign som barriere for laering
Vi ser interaktionsdesign med affordances, der for nogle elever udggr leeringsmaessige barrierer. Det
er iser observeret i forhold til didaktiserede matematikprogrammer. Selvom graensefladen
umiddelbart virker intuitiv og lettilgeengelig udbryder Anders i 5. klasse: “jeg hader det her - jeg
forstar ikke at regne, jeg kan ikke li” iPad’en ... Se den kan ikke, jeg forstar det ikke”. Anders har
udfyldt tal i tekstfelter, men “regn ud”-knappen sidder pa et sted og ser ud pa en made, han ikke
intuitivt forstar som en funktion i interfacet.

Digital notetagning i fx G-doc kombineret med samtidig brug af andre Apps pa iPad kan udfordre
elever, der har behov for at “sprede ting ud”. Som en elev formulerer det: “Det ville veere nemmere
pa en pc, for der kan man have vinduer ved siden af hinanden”. De elever, der kan ”stable” og
samtidig huske det, der p.t. ikke kan ses, har ingen problemer med at bruge iPad og G-doc til noter,
hvorimod vi ser, at “sprederne” fastholder at bruge papir til noter, ogsa nar laereren kreever, at de
bruger it.

Erkendelsesfremmende laeringspotentialer i hverdagens

it-didaktiske rammesaetning
Vi ser i projektet, at eleverne udvikler et pragmatisk forhold til at inddrage it pa eget initiativ i takt
med, at it bliver en integreret del af skolehverdagen. Vi ser ogsa pa flere skoler, at regler vedrgrende
it forandrer sig fra leererdefinerede restriktioner til at indga i en klassekultur, hvor regelsaettet er
formuleret i faellesskab af leerer og elever. Ud over, at it indgar som ressourcer og redskab, udggr it
0gsa en infrastruktur, nar eleverne for eksempel g@r brug af faelledrev eller samarbejder og deler via
online ressourcer. Den digitale tilgaengelighed i skolehverdagen er en fordel for leererprocesserne,
fordi eleverne selv kan veelge og anvende it i forhold til de konkrete situationer, som de er i, nar de
skal udarbejde deres produktioner.

Nar de nye metoder ikke adapteres (se forskningsspgrgsmal 3 om adaption), kan it’s
leeringspotentiale ga tabt, fordi it sa fremstar som en event for eleverne, dvs. som noget der bruges i
saerlige situationer og som lgftestang til at motivere eleverne. Nar det sker, forbliver fx mobilerne
"spillemaskiner” fremfor at fremsta som et redskab, eleverne kan bringe ind i laeringskonteksten, nar
der er brug for det. Vi kan altsa sige, at utilgeengelighed og restriktive leererdefinerede regelsset
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stgtter eventen, mens en integration af it med et klassekulturbaret regelseet bredere set
understgtter mange forskelligartede praksisformer, der stgtter op om de mal, som eleverne skal Igse
i skolen.

Elevernes it-kompetencer og digitale dannelse gges betragteligt, nar de har adgang til it og anvender
it i undervisningen som en integreret del af deres leeringspraksis. Nar it integreres i hverdagen skabes
en arena, hvor eleverne far mulighed for selv at udforske og udfordre egne it-kompetencer, idet
anvendelsen af it ikke styres af specifikke teknologier, men anvendes i det omfang, it hjaelper med at
Ipse en konkret leeringsmaessig udfordring. Elevernes tilegnelse af digital dannelse understgttes
didaktisk, nar der veksles mellem udforskning af nye ressourcer og redundant brug af kendte
ressourcer (Levinsen & Sgrensen 2015).

Erkendelsesfremmende laeringspotentialer i elevernes

konkrete brug af it i hverdagen
| elevernes interaktion med teknologien eksternaliserer eleverne i flere modaliteter deres viden,
refleksion og tanker, fordi de intuitive og visuelle greenseflader synligggr strukturelle og
tankemaessige dimensioner i arbejdet, der ellers er usynlige og gg¢r dem tilgeengelige for
meningsforhandling og har dermed en erkendelsesmaessig funktion.

Eleverne bruger it til at strukturere og organisere deres arbejde. Dette understgtter ogsa, at it bliver
befordrende i den iterative proces, hvor eleverne forbedrer, re-designer/genforhandler og
omstrukturer deres produktioner. Eleverne ved altid, hvor deres materialer og produktioner er, nar
det er gemt digitalt. ”"Sprederne” der bruger papirnoter bliver ogsa meget opmaerksomme p3a, at
noterne faktisk IKKE bliver veek. Pa denne made far it direkte indvirkning pa elevernes forhold til
orden —uanset om orden er digital eller materiel.

Nar eleverne bruger it til at dokumentere og dele, muligggr it en fastholdelse af stadier i
produktionerne, som synligggr forandringer, der repraesenterer den ellers usynlige lereproces, og
denne fastholdelse er erkendelsesfremmende for lringen.

Nar eleverne bruger it gennem arbejdet med produktionerne, bliver it en ressource, hvorigennem de
udtrykker komplekse tanker og forestillinger. Nar it eksternaliserer og saledes synligg@r elevernes
ellers usynlige tanker og forestillinger, bliver disse delbare for feelles meningsforhandling. Eleverne
far hermed Igbende mulighed for dels at reflektere og forhandle mening, dels at bruge den digitale
materialisering som en made at formulere komplekse spgrgsmal pa. Pa denne made bidrager it
direkte til elevernes erkendelse og lzering og inviterer til at gennemlgbe iterative leeringsloop.

Forskningsspgrgsmal 3
Hvilke laererdesignede it-didaktiske rammeszetninger friggr tid til undervisning og
muligger en tidsmaessig omfordeling af leerer/elev-kontakten i det faglige arbejde?

Dette forskningsspgrgsmal referer til projektets tredje hypotese, som er: “Nar eleverne arbejder som
didaktiske designere, etablerer de ejerskab til deres faglige og tvaerfaglige arbejde, hvilket betyder, at
elevernes koncentration gges i elevproduktioner og tillader laererne at omorganisere og friggre tid og

7"

dermed "gge den tid, der er til undervisning””.

Grader af adaptation
Generelt ser vi, at laererne adapterer de nye metoder og i stigende grad bruger tid pa rammesatning,
mal/malkriterier og procesevaluering, og transformationen fra formidlende/lzererstyret praksis til
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faciliterende/lzererledet og elevinddragende praksis er lykkedes. Samtidig ser vi en aendring i
elevernes arbejdsform, som bliver mere samarbejdsorienteret, og hvor eleverne i hgjere grad selv er i
stand til at fastholde fokus og gennemfgre komplekse arbejdsforlgb. Der sker saledes ogsa en
andring i leerernes mader at intervenere pa fra disciplinerende, forklarende og hjalpende monologer
samt spgrgsmal-svar sekvenser i forhold til sp@rgsmal som: Hvad skal vi nu? Hvordan ggr man det? til
at vaere dialogiske og faciliterende samtaler, der understgtter elevernes refleksion og fremadrettede
handlinger.

Vi ser ogsa en lille gruppe leerere fordelt pa alle skoler, der kun i nogen grad eller slet ikke adapterer
de nye metoder. De fastholder deres formidlerrolle og styrende praksis og oplever projektets
interventioner og principper som tidskraevende. De opfatter, at der ikke er tid og ressourcer i
hverdagen til at forandre de didaktiske rammer og inddrage it. Derfor ser de forandringen som noget,
der tager tid fra undervisningen og dermed fra elevernes laering. Denne gruppe peger pa udfordringer
i maden, deres arbejdstid er organiseret pa fremfor at udtrykke modstand mod selve projektet.
Enkelte lzerere udtrykker modstand mod projektet med den didaktiske begrundelse, at det fungerer,
som det er nu, og det derfor didaktisk ikke giver mening at eendre praksis.

Friggrelse og omfordeling af tid i den didaktiske praksis
Leererne har stadig travit, men med andre ting end tidligere. Der spares saledes ikke tid i absolut
forstand, men det bliver muligt at omfordele tid og andre praksis. Vi ser i projektet en raekke
&ndringer i leerernes praksis, der muligggr omfordeling af tid. For det f@rste er lzererne blevet bedre
til at uddelegere, saledes at eleverne agerer som faglige hjelpere og tekniske superbrugere ud fra
principperne spgrg en elev far en laerer, hjzelp de andre, sG de kan ggre det selv. Det gaelder ogsa
tildeling af ansvarsomrader til elever som fx at kalibrere den interaktive tavle eller ggre udstyr klar og
tjekke, om det virker. Desuden opfordres elever til selv eller i samarbejde at finde Igsninger pa
opstaede udfordringer og formidle dem til de gvrige elever (og leereren). Det kan fx veere at finde ud
af, hvordan der skabes lagerplads pa en iPad, hvordan man flytter filer mellem applikationer, eller
hvordan man gger sveaerhedsgraden af opgaverne i MatematikFessor. For det andet a&ndrer leererne
maden at holde opleeg pa. | projektets begyndelse sa vi ofte meget lange (op til 20-25 min.) oplaeg,
hvor leererne fremlagde det faglige indhold og forklarede, hvad arbejdsopgaven gar ud pa. Her opstod
typisk megen uro blandt eleverne med tilsvarende disciplinerende reaktioner fra laererne.
Efterfglgende kunne eleverne oftest ikke huske hverken det faglige fokus, eller hvad opgaverne gik ud
pa. Allerede tidligt i forlgbet a2endrer laererne praksis og gar over til korte indleg med
elevinddragende dialoger om identifikation og faelles formulering af mal og malkriterier, hvorefter
eleverne hurtigt seettes i gang med at arbejde. Larerne bliver bedre til at planlaegge og spontant
benytte timeouts. Med denne opbygning er der eksempler pa, at eleverne procesevaluerer i
feellesskab, og at leererne holder lzengere faglige indleeg, hvor eleverne godt kan fastholde fokus, fordi
de har en ramme at forankre indholdet i.

De nye praksisser har den afsmittende effekt, at laererne far tid til at observere eleverne, mens de
arbejder, og dermed far et nyt udgangspunkt for at identificere hvilke elever, der har behov for
leererintervention, samt tage stilling til hvilken type af laererintervention, der er relevante. Hermed
skabes der bedre rammer for, at lzererne kan prioritere udfordrede elever og ggre differentiering i
praksis. Nar eleverne inddrages og ved, hvad de skal og forstar hvorfor, stiller de andre typer af
spgrgsmal, der i hgjere grad laegger op til en refleksionsstgttende dialog, frem for at lzereren besvarer
eller fortaeller. Selvstyrende elever, der agerer som didaktiske designere bliver saledes bedre til at
administrere egne rammer, udfald og tid, hvilket igen friggr leererne fra disciplinerende
leererinterventioner. Saledes kan den aendrede lzerer- og elevpraksis Igbende forstaerke hinanden i en
positiv synergi, hvilket vi ser flere eksempler pa.

Arbejdsformen er imidlertid tidskraevende, bare pa andre mader end laererstyret undervisning. Nar
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eleverne skal lzere at arbejde som didaktiske designere, skal de bl.a. lzere at lzere, lytte, forhandle og
beslutte i faellesskab. Der ser vi, at sa leenge arbejdsformen ikke er internaliseret som elevpraksis, kan
der vaere behov for ekstra voksne (fx padagoger). Det tager leengere tid pa mellemtrinnet, hvor der
samtidig skal afleeres tidligere mgnstre, mens det gar forholdsvis hurtigt i indskolingen, hvor
arbejdsformen er den, eleverne mgder. | alle forlgb, hvor eleverne skal arbejde som didaktiske
designere, vil der veere stgrre behov end ved lzrerstyrede forlgb, for at leererene er fuldt til stede
som facilitatorer i begyndelsen, indtil alle er kommet godt i gang med arbejdet. Desuden forudsaetter
forberedelse og team-udvikling af aktiviteterne i den nye didaktiske praksis, at laererne har tid
sammen til dette arbejde.

Skolens organisering af arbejdstid kan udggre en barriere for at lezererne kan finde tid til samarbejde,
koordinere og gare didaktisk udvikling i hverdagen. Der er en tendens til, at laerernes team-tid er
blevet mere udfordret efter indfgrelsen af skolereformen. Samtidig har underskud af tid til
videndeling og sparring en negativ effekt pa spredning og implementering pa skolerne, fordi det
bliver sveert for kolleger udenfor projektet at adaptere den nye didaktiske praksis. Vi ser ogsa, at
leerernes adgang til it-assistance i forbindelse med teknologiske udfordringer har betydning for,
hvordan lzrere og elevers tid bruges.

Adaptation og konsolidering tager tid
Vi har gennem interventionerne og i samarbejdet med lererne erfaret, at selve tilegnelsen af
arbejdsformen er tidskraevende. Pa en skole indtraf transformationen for de fleste laerere saledes
forst omkring intervention 5. Bortset fra den lille gruppe af lzerere, der fastholder deres lzererstyrede
praksis ud fra en didaktisk begrundelse, er der ikke tale om modstand fra leerernes side, og flere af
disse leerere prgver at tage elementer fra interventionerne op. Grunden til, at tilegnelsen tager tid er,
at det er en udfordrende forandring. Laererne skal ikke blot tilegne sig nye didaktiske tilgange, de skal
grundlaeggende transformere deres laereridentitet og rolle fra formidler til facilitator. Det er nyt for
leererne at samtale elevinddragende med eleverne om mal og rammer, at praktisere procesevaluering
og have et sprog for evaluering, og det er nyt for laererne at overdrage sa meget ansvar til eleverne.
Leererne udviser, i overensstemmelse med Rogers’ (2003) kategorier: innovator, early adoptor, early
majority, late majority og laggards, forskellige forudssetninger og tempi i denne
transformationsproces. De har derfor et stort behov for sparring. Selv ikke nyuddannede lzerere har
et mindseet, der giver basis for denne praksis.

Forskningsspgrgsmal 4:
Hvilke teknologiske konstruktionspotentialer og astetiske processer fremmer i scerlig
grad autenticitet og kreativitet i elevers produktion?

Forskningsspgrgsmalet har udgangspunkt i felgende hypotese: "Nar eleverne kan skabe produktioner
af hgj aestetisk kvalitet, der minder om professionelle udtryk, og/eller kan dele deres produktioner
med andre, skaber det mulighed for en autenticitet, der er motiverende og fordrer kreativitet hos
den enkelte".

Vi forstar autenticitet som en kobling mellem skoleliv, og elevernes liv og erfaringer uden for skolen,
herunder ogsa erfaringer med medier og digitale teknologier. Det vil sige, at spgrgsmal om
autenticitet ikke kun drejer sig om livserfaring, men ogsa i hgj grad om elevernes mediekompetencer.

| interventionsforlgbene har vi set, at elevernes erfaringer far lov at komme i spil pa nye mader, der
adskiller sig fra undervisning baseret pa didaktiserede opgavebunde laeringsressourcer, idet eleverne
far indflydelse pa rammesaetningen ikke blot i forhold til indhold, men ogsa i forhold til, hvordan et
forlgb skal gennemfgres.
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Vi har set spredte eksempler pa, at eleverne direkte italeseetter deres liv og erfaringer uden for
skolen i forbindelse med deres digitale produktioner. Med undtagelse af de forlgb, hvor sadanne
erfaringer er indbygget som en forudsaetning for aktiviteten, fx nar eleverne skulle lave matematiske
opgaver til hinanden inden for selvvalgte emner, eller hvor de skulle finde lyde i deres naermiljg, som
skulle omdannes til musik. Til gengzeld har vi dokumenteret mange koblinger til deres multimodale
tavse kompetencer i form af virkemidler, forteellemader og genrer og viden fra spiluniverser og
spilformer. Ligeledes har vi, iseer i de aldre klasser, kunnet konstatere koblinger til deres
kommunikative kompetencer, for eksempel i brug af sociale medier og andre
kommunikationsplatforme.

Produktion fremhaeves generelt af leerere og elever som fremmende for kreativitet. Vi forstar
kreativitet som en mulighed for at udforske nye idéer og selv finde frem til nye forbindelser mellem
ting, begreber og mader at arbejde pa (Boden 1990). Denne tilgang til kreativitet er blevet
inkorporeret i interventionernes planlaegningsfase, hvor leererne i samarbejde med forskere valgte at
arbejde med digitale redskaber, der som oftest ikke var intenderet som laeringsressourcer Det var
leererenes didaktiske opgave at skabe nogle rammer, der kunne bringe redskaberne i spil som fx
lydredigeringsprogrammet GarageBand eller animationsprogrammet Pixton. Forbindelsen mellem de
digitale redskaber og det didaktiske design var derfor ikke givet pa forhand, og kreativiteten bestod,
som en leerer formulerer det i "at streekke [de digitale redskaber red.] til alle mulige andre formal".

Med hensyn til eleverne er der mange eksempler p3, at de finder egne veje og Igsninger i forhold til
den faglige dimension - Igsninger som kan betegnes som kreative, og som bryder med deres
hverdagserfaring med skolen og derved flytter laeringskulturen. | forhold til at finde Igsninger og
muligheder med de digitale ressourcer og devices traekker eleverne pa deres uformelle it-
kompetencer og udvikler hurtigt nye kompetencer og udvider deres repertoirer. De omfortolker,
hvad it kan bruges til, og undersgger potentialer ved it. Deres kreative udvikling sker pa den made pa
to planer som er hhv. bevidste og ubevidste. Pa det bevidste plan, sker det ud fra, hvad de ved. Dvs.
at det de vidste i forvejen saettes i spil, og der tilfgjes ny bevidst viden. Pa det ubevidste plan, sker det
ud fra hvad de kan. Dvs. at deres tavse viden aktiveres og saettes i spil, hvorved den udvikles og
forandres. | denne sammenhzeng ser vi, at laererens faglige intervention medvirker til at
eksternalisere og dermed kvalificere elevernes viden.

Teknologiske konstruktionspotentialer
Som det er blevet udfoldet i forhold til forskningsspgrgsmal 2, giver arbejdet med de digitale
materialer mulighed for, at eleverne gennemfgrer flere iterationer af samme produktion med
indbyggede feedback/evaluerings-sessioner i forhold til indhold, form og proces. Derved kan alle
afprgve deres ideer, og der skabes et rum, hvor der kan opsta hybrider og nye sammensaetninger. Det
er fremmende for laeringen, at eleverne kan repetere og gentage deres processer (sadan som det er
muligt med brugen af digital teknologi — fx video). | den forbindelse har programmer og apps, der
naturligt stgtter iterative processer, sésom Hopscotch, LEGO Mindstorms og inklewriter, vist sig til at
veere specielt kreativitetsfremmende, idet eleverne derigennem kan afprgve hypoteser og fa dybere
forstaelse for, hvordan materialer og metoder kan kombineres, transformeres eller udforskes med
nye sammensatninger som resultat. Det er saledes fremmende for laeringen, nar eleverne far
feedback fra programmerne pa deres hypoteser, da det giver dem mulighed for selv at styre deres
egen arbejdsproces.

Denne form for anvendelse af de digitale materialer har givet eleverne et udvidet repertoire i form af
it-lgsninger, som elever og lzerere frit kan vaelge imellem. Repertoire skal ikke kun forstas som en
palet af forskellige apps og konkrete programmer, som eleverne er blevet avancerede brugere af,
men mest som et overblik over, hvad eleverne kan med de forskellige programmer. Med andre ord
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har en del af eleverne faet udviklet et meta-blik, som ggr, at eleverne kan foretage et bevidst valgt i
forhold til, hvilken Igsning der vil vaere bedst egnet til at imgdekomme et konkret produktivt mal.

Det er ogsa interessant i forhold til teknologiske konstruktionspotentialer, at traditionelle forstaelser
af tilegnelse af digital literacy (sasom Martin 2008) bliver vendt pa hovedet med projektets fokus pa
kreativ produktion. Traditionelt er man gaet ud fra, at eleverne behgver basale brugerkompetencer
(fx PC kgrekort), fer de kan kaste sig ud i mere avancerede produktionsprocesser. Projekter viser, at
eleverne kan ga i gang med kreative produktioner uden ngdvendigvis at have styr pa de enkelte
tekniske feerdigheder, sasom at gemme en fil. Det skyldes bade den made tablets er opbygget pa med
skabeloner, der faciliterer produktionsarbejde, men ogsa de arbejdsformer som projektet har bragt i
anvendelse, hvor elevernes tavse viden om medier er blevet bragt i spil i imitationsprocesser, hvor
elevene har bestraebt sig pa at lave noget, der ligner fx en tegneserie, et spil, etc. mest muligt.
Omvendt viser projektet ogsa, at i de mere avancerede programmer er denne form for tilegnelse af
kompetencer ngdvendig. Her muligggr en indfgring i brug af og sprogligggrelse af komponenter den
videre brug. Dette ggr sig geeldende med hensyn til programmeringsteknologierne Hopscotch, LEGO
Mindstorms og LEGO Wedo.

AKstetiske processer
Et vigtigt fund er, at det er steerkt fremmende for leeringen og motivationen, at eleverne far mulighed
for at skabe aestetisk udtryk. Eleverne bruger ofte meget energi pa at fordybe sig i de
udtryksmuligheder, som de forskellige programmer byder pa, og det med at sidde og udforske
programmet er et ngdvendigt fgrste trin i deres produktionsproces. Observationerne har vist, at
mange lerere underkender det aestetiske aspekt af produktionsarbejdet og refererer til den
multimodale aestetiske udformning som "pynt", og som noget som eleverne skal vente med til sidst
(eller helt udelade). Men det zestetiske er et vigtigt aspekt af selve produktionsprocessen, hvor netop
udformningen kan fylde naesten lige sa meget som det fagligt indholdsmaessige for eleverne. Det
estetiske betyder meget for udviklingen af elevernes digitale kompetencer, og vi har set utallige
eksempler pa forhandlinger om aestetiske strategier, i saerlig grad i relation til formidling og til
produktioner, der har vaeret malrettet andre elever. Produktioner der "ligner virkeligheden" (fx en
nyhedsudsendelse), tilleegger eleverne stor veerdi, og de bruger deres tavse viden om medier til at
kvalificere deres produktioner og til at evaluere bade egne og andres produktioner.

Forskningsspgrgsmal 5:
Hvilke produktioner med inspiration fra elevernes hverdagsliv styrker ssmmenhang
og videndeling pa tvaers af kontekster?

Dette forskningsspgrgsmal er affgdt af den femte hypotese: ”“Nar eleverne skaber produktioner med
inspiration fra deres hverdagsliv, styrkes sammenhang og videndeling pa tveaers af kontekster”.

Interventionerne pa tveers af de fem skoler har vist, at en didaktik baseret pa elevers produktive
arbejde med anvendelse af it kan medvirke til og styrke etableringen af sammenhaeng mellem
elevernes forskellige leeringsarenaer, dvs. mellem elevernes liv og lering i skolen og deres liv og
lzering uden for skolen.

It-ressourcer og didaktiske rammer der styrker videndeling

mellem skolekontekst og elevernes hverdagskontekst

Der kan identificeres forskellige faktorer knyttet til savel de anvendte it-ressourcer som den
didaktiske ramme for elevernes produktive arbejde, som er befordrende for etableringen af denne
sammenhang. De anvendte it-ressourcer kan i sig selv medvirke til at understgtte sammenhangen i
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kraft af at treekke pa, relatere sig til, imitere eller simulere teknologier, artefakter eller genrer, som
eleverne kender til, bruger og er fortrolige med fra deres hverdagsliv. Det er fx tilfeeldet med it-
ressourcer som LEGO Mindstors, Hopscotch og Pixton. Den didaktiske ramme understgtter
sammenhangen i den udstraekning, den har en dben og elevorienteret karakter, der inviterer til, at
eleverne skal forholde sig afprgvende og undersggende bade til emnet for opgaven og til den
anvendte it-ressource samt til, at de kan inddrage og traekke pa elementer fra deres hverdagsliv i
deres produktive arbejde (S@rensen & Levinsen 2014; Cope & Kalantzis 2009). Det ses fx i produktive
opgaver, hvor elever skal lave deres egne regnehistorier, praesentere Igsninger pa skolens
skraldeproblemer eller lave en kampagne for deres lokaleomrader.

Laeringsudbytte af videndeling mellem skole- og hverdagskontekst
Det har vist sig i projektet, at de didaktiske rammer giver eleverne mulighed for at udfolde og udnytte
uformelle lzaeringsstrategier og ggre brug af aktivitets-, samveers- og videnformer fra deres
hverdagskontekst. | deres produktive arbejde agerer eleverne saledes pa mader, der er beslaegtet
med lege- og spillignende processer. De prgver af og udforsker, de opstiller udfordringer for sig selv
og eksperimenterer, de gentager og ¢ver procedurer (Hagtvet 2004; Vygotsky 1978). Samtidig
interagerer de med hinanden pa uformelle, 'legende’ made. De ligger og sidder pa gulvet, de gar
rundt, ops@ger hinanden, snakker og pjatter. Ind imellem skaber det afledninger, men altovervejende
er interaktionerne konstruktive og orienteret mod den produktive proces. De lege- og spillignende
aspekter er i sig selv befordrende for elevernes engagement og motivation. Det samme er det
ejerskab som eleverne i kraft af den abne didaktiske ramme far i deres produktive arbejde, og som
bl.a. giver dem mulighed for at bringe erfaringer fra deres hverdagskontekst ind i opgavearbejdets
skolekontekst (som fx 2. klasses elever, der laver film pa engelsk om deres kaledyr). Samtidig giver
den abne didaktiske ramme for det produktive arbejde eleverne mulighed for at treekke pa og
aktivere deres tavse viden om it og i forhold til bl.a. multimodale virkemidler, fortaellemader og
genrer. Dermed bringes elevernes hverdagsbaserede viden ind i skolekonteksten og kan saledes
gennem didaktiske tiltag og opmaerksomhed sprogligggres, anerkendes og deles og saledes
transformeres fra individuel tavs viden til bevidst feelles viden (Gee 2015).

Forskellige former for videndeling
Som beskrevet herover viser interventionerne, at en didaktisk ramme med produktivt arbejde med
inddragelse af it kan understgtte videndeling pa tveers af skole- og hverdagskontekster(Moje m.fl.
2004). Derudover viser interventionerne, at denne videndeling finder sted pa flere niveauer og
udfolder sig pa forskellige mader og under forskellige betingelser. For det fgrste skaber denne
produktive didaktik fordelagtige betingelser for videndeling mellem eleverne i den enkelte klasse.
Videndeling udfolder sig i h@j grad situeret ved, at eleverne momentant interagerer og laner og laerer
af hinanden i forbindelse med deres produktive arbejde. Dette kan forega bade direkte, ved at elever
gensidigt opsgger eller tilbyder, eller indirekte ved at elever iagttager og/eller overhgrer andre
elevers arbejde og samtaler. Den kan ogsa forega struktureret ved at leererne udpeger udvalgte
elever som ’eksperter’ i forhold til en given teknologi, hvor disse elever sa har en serlig
vejlederfunktion i forhold til de gvrige elever. Der forekommer ogsa en mellemform, hvor eleverne i
en klasse uformelt ‘'udnaevner’ en eller flere af deres kammerater til ‘laeringsmestre’ i en given
teknologi, hvorefter videndelingen i seerlig grad foregar omkring disse elevmestre. Videndelingen
mellem eleverne i det produktive arbejde er overvejende, men ikke udelukkende af teknisk karakter.
Eleverne bruger og udveksler ogsa med hinanden i forhold til faglige spgrgsmal, idégenerering og
kreative lgsninger i forhold til den produktive opgave, de er i gang med.

Den didaktiske ramme, hvor eleverne skal lave digital produktion, der skal henvendes til og bruges af
andre, understgtter ligeledes vidensdeling ud af klassen. Eksempelvis mellem klassens elever og
elever i andre klasser pa den samme skole (fx yngre elever der skal bruge de instruktioner til
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robotbygning i LEGO Wedo en af interventionsklasserne har lavet), mellem klassens elever og elever
pa andre skoler, danske eller udenlandske, fx Skypemgde mellem en dansk klasse og klasse fra Kenya,
hvor de diskuterer deres sammenlignende undersggelse af hverdagsaktiviteter og vaner, eller mellem
klassens elever og et publikum/aktgrer uden for skolen, fx elever, der laver virtuel guide til Bakken til
deres forzeldre. | alle disse tilfeelde er der tale om, at den didaktiske ramme med digital produktion
giver eleverne mulighed for at udvikle deres faglige og kommunikative kompetencer til at anvende og
udveksle viden i meningsfulde sammenhange.

Supplerende opmarksomhedsfelter — inklusion / eksklusion
Ud over de fem forskningsspgrgsmal har vi undervejs vaeret opmaerksomme pa andre forhold, der
forsknings- og udviklingsmaessigt er interessant at seette fokus pa. Tidligt i projektet kunne bade
forskere og lzerere observere, at nogle elever, der normalt ikke er med i undervisningen, kommer
med i digitale produktionsforlgb.

Vi ser i projektet en raekke eksempler p3, at elever der i begyndelsen fremstod som passive eller ikke-
deltagende, gennem projektets interventioner dels udviser motivation og nysgerrighed, dels patager
sig ansvar som didaktiske designere. Denne forandring i elevpraksis spiller tilbage pa leererne. | det
afsluttende interview udtrykker en laerer saledes teamets faelles holdning: “Men der er bare de bgrn,
der altid afviger fra det, der egentlig er opgaven. Hvis de ndr madlet, sa skal vi nok veere lidt mere abne
i forhold ti, hvordan det er, de ndr det, hvor jeg nok fgr har sagt, at der er den her vej og den her sti,
hvor det er sadan, det er. Der er nogen gange, hvor der sker noget interessant ved, at de gdr en lidt
anden vej ift. at ng madlet”.

Leererenes a&ndrede praksis fra formidler til facilitator gav nye muligheder for forskerne og lzerere til
at registrere eksklusionsprocesser og inklusionsmuligheder. De perioder hvor leererne interagerede
og havde dialog med eleverne blev gradvis af leengere varighed og tydeliggjorde mindst fire mgnstre
for eksklusion, der ikke primzert retter sig mod elever med diagnoser. Eksklusion kan vaere en
utilsigtet konsekvens af bade lzerere og de @vrige elevers praksis, men der kan ogsa veaere tale om at
nogle elever ekskluderer sig selv af forskellige arsager. De nye muligheder for at observere og
reflektere over eksklusion peger pa, at der er behov for at laererne tilegner sig kompetencer i at
facilitere inklusion som proces i forhold til bade det enkelte individ, der har behov for inklusion og
den inkluderende gruppe. Desuden har lzererene behov for at kunne skelne mellem forskellige
elevudfordringer, der kan veere med til at igangseette eksklusionsprocesser:

elever i klassificerbare udfordringer, fx dansk som andetsprog og laese/skrivesvage elever
elever med behov for szerlige I@sninger og aftaler

dygtige elever med overspringshandlinger og behov for udfordringer

nye elever uden erfaringer med selvledelse og behov for stilladsering i tilvaenningsperioden

= PP E

| projektet har vi set, at nogle elever fra disse fire kategorier kommer med i aktiviteterne, fremstar
engagerede og pa deres forskellige mader agerer i og bidrager til de digitale produktionsprocesser.
Der ligger her et nyt felt til videre udvikling og forskning.
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Nedenstaende udfyldes kun ved slutevalueringen

12. Opfelgning pa nulpunktsmaling (kan vedlaegges som bilag; skema til baselinemaling og opfglgning
(bilag 2) vedlaegges)

| projektet er der gennemfgrt en baselineundersggelse ved projektets start, som er fulgt op med
midtvejs- og slutevaluering (efterfglgende samlet omtalt som baseline) efter ssmme Mixed Methods
design, bestaende af hhv. struktureret observation og et spgrgeskema (se i gvrigt pkt. 13). Baseline har
til hensigt at opfange centrale forandringer over tid i projektet i forhold til projektets centrale
temaer. Baseline er designet som en kvantitativ tilgang, der ikke inddrager statistiske metoder, men
alene udsiger noget om den konkrete population og kontekst pa den enkelte skole pa et givet
tidspunkt. Baseline har derfor ikke udsigelseskraft til generalisering i sig selv. De kvalitative data fra
den strukturerede observation og spgrgeskema behandles analytisk kvantitativt som tal/ maengde/
mgnstre/ tendenser og fokuserer pa at afdaekke relationer mellem variabler. Metoden er ikke
fortolkende og kan derfor ikke give en fortolket udlaegning af data.

For at kunne triangulere spgrgeskema og struktureret observation kvantitativt i analysen, korrelerer
vi dataindsamlingen ud fra afhaengige variabler. Som afhaengige variabler benytter vi de sakaldte
indikatorer, der er identificeret i forhold til projektets mal og forskningsspgrgsmal, og
operationaliserer projektets hypoteser. Indikatorerne er ordnet under centrale temaer (Bilag 7, s. 4;
pkt. 13 her i rapporten). Forventningen er, at centrale forandringer relateret til interventionerne vil
manifestere sig som forandringer i indikatorerne og deres indbyrdes relationer.

Vi har arbejdet med fglgende temaer og tilhgrende indikatorer:

e Flevernes faglige leereprocesser: Elevernes faglige indsats/fastholdelse af laereproces,
selvstyring, initiativtagning, mader at spgrge pa, mader at reflektere/forhandle pa, udfoldelse
af uformelle lzeringsstrategier og strategier for videndeling.

e [t-integration: It i skolehverdagen, it-understgttelse af elevernes leering og leerernes it-
didaktiske kompetencer, herunder leererens inddragelse af elevernes digitale kompetencer i
undervisningen.

e Rammer og mal: Leerernes didaktiske rammesaetning, laeringsmal, arbejdsform,
produkt/formidling og evaluering.

e [zerernes tid i relation til overordnet mal, hvordan it kan friggre tid til mere undervisning:
leerernes tid brugt pa forskellige aktiviteter og laerernes made at organisere deres arbejde i
praksis i klassen.

Analysemetode
Spergeskemaet er direkte struktureret i forhold til indikatorerne, mens de kvalitative notater fra
observationerne efterfglgede er omsat og struktureret i et skema, der er ordnet efter indikatorerne.
Herefter er de tre baselines for hver skole samlaest diakront i en trajectory-analyse for hver indikator
med henblik pa at afdakke bevaegelsen/forandringen over tid for bade spgrgeskema og
observationer. Til slut er de respektive kondenserede trajectory-analyser igen kondenseret til en
samlet baselineanalyse, hvor bevaegelserne for hver indikator er beskrevet. Herefter er der foretaget
en analyse af trajectories, hvor det samlede billede af m@gnstre og tendenser i projektet synligggres
og vurderes i forhold til at afggre, i hvilken grad dette samlede billede er realiabelt og validt for
projektets resultater. Ud fra disse preemisser redeggres der i rapporten for projektets resultater.
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Elevernes faglige leereprocesser - Forhold/indikatorer der har

indflydelse pa elevernes faglige laererprocesser
Resultaterne her er baseret pa megnster-analysen af laerernes besvarelser af spgrgsmal 1 — 15 i
sporgeskemaet og forskernes observationer i forhold til indikatorerne: Faglig indsats/fastholdelse af
leereproces, selvstyring, initiativtagning, mader at spgrge pa, mader at reflektere/forhandle pa,
udfoldelse af uformelle lzeringsstrategier og strategier for videndeling.

e Den generelle tendens er, at elevernes faglige indsats og deres fastholdelse af lzereprocesser
er forbedret.

e | forhold til kategorierne initiativtagning og selvstyring indgar elevernes tilrettelaeggelse og
gennemfgrelse af deres arbejde. Her er der i hovedparten af klasserne en tydelig stigning,
saledes at flere er blevet bedre til dette. Dog viser nogle klasser i forhold til selvstyring og
initiativtagning, at der ikke sker en sendring.

e Fra fgrste til sidste baseline sker der en generel udvikling i elevernes mader at spgrge pa. Fra
at der ikke er s mange spgrgsmal og spgrgsmal af bekraeftende karakter, spgrgsmal for at fa
viden eller spgrgsmal, hvor eleverne direkte spgrger hvad skal jeg nu? og Hvordan gar jeg? til
at eleverne stiller undringsspgrgsmal, hypotetiske spgrgsmal, tvivisspgrgsmal og spgrgsmal
for at fa viden.

e Nar det geelder mader at reflektere pa, sker der en udvikling fra f@rste baseline, hvor
refleksioner ikke italesaettes eller ekspliciteres sa tydeligt, til sidste baseline, hvor eleverne i
hgjere grad bygger videre pa hinandens refleksioner. De skiftes til at tale, der er dialog, de
Iytter til hinanden. De bygger videre pa hinandens ideer. Der forekommer flere kritisk-
konstruktive spgrgsmal, og der forekommer undren. Der er en svagt stigende tendens til, at
de bliver bedre til at forhandle og tage beslutninger over tid. Mht. uformelle
leeringsstrategier er det kun én indikator i observationsskemaet. Der er ikke gjort nogen
observationer herom, og der kan derfor ikke drages konklusioner.

e Mht. videndeling mellem eleverne sendrer den sig lidt, idet eleverne videndeler mere, men i
nogle klasser ikke naevneveaerdigt. Dette gzaelder de klasser, hvor videndelingskulturen er
preeget af leererstyring og hvor eleverne fortrinsvis spgrger lereren. | de andre klasser bliver
videndeling mellem eleverne mere aben og spontan og praeget af opfordring til at spgrg en
anden elev far en leerer. Eleverne i disse klasser reflekterer mere med hinanden i
videndelingsprocesser. Den tavse videndeling kraever ofte, at eleverne ma bevaege sig rundt i
klassen for at vise og demonstrere over for hinanden. Dette bliver laererne mere abne
overfor. Laererne bliver over tid mere opmaerksomme pa videndeling og organiserer i hgjere
grad videndelingsprocesser.

It-integration
Resultaterne i det fglgende er baseret pa leerernes besvarelser af spgrgsmal 16-20 og 26-28 i
spgrgeskemaet og forskernes observationer i forhold indikatorerne: It i skolehverdagen, it-
understgttelse af elevernes lering og lerernes it-didaktiske kompetencer, herunder laererens
inddragelse af elevernes digitale kompetencer i undervisningen.

o Mht. elevernes brug af devices ses en stigning i elevernes brug af mobiltelefon, baerbare
computere/iPads og LEGO Mindstorms. Tilsvarende ses et fald i elevernes brug af fastnet
PC og pa nogle skoler ogsa i elevernes brug af interaktive tavler.

e Mht. hvilke typer digitale ressourcer der anvendes, sa er der en tydelig stigning i
anvendelsen af informationsressourcer, sociale medier, LEGO Mindstorms og apps.

e Der kan ses en udvikling fra lzererkontrolleret brug til elevers selvstyring. Dog er der nogle
fa klasser, hvor der ved slutningen af projektet stadig ses en laererstyret brug. | de samme
klasser er it ikke hverdags-integreret i undervisningen. Dette er baseret pa
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baselineobservationer, men i leererbesvarelserne svarer laererne, at de allerede brugte
"meget it” fgr projektet, og at de stadigvaek ggr det. Lerernes forstaelse stemmer saledes
ikke overens med, hvad forskerne har observeret pa dette punkt.

Der er en udvikling i brug af it fra redskab og didaktiske traeningsprogrammer til it som
akter (kommunikation, viden, inspiration, manipulation) i elevernes skabende og
konstruerende arbejde. | sidste baseline er it generelt set en integreret del af hverdagslivet
pa et flertal af skolerne. Eleverne bruger it til stort set alt. Deres kompetencer bliver mere
og mere omfattende i Igbet af projekt. Der observeres dog ogsa eksempler p3, at it
udfordrer opmaerksomheden og skaber udfald.

Pa 10. klassetrin bruger eleverne i stigende grad sociale medier, Google Docs og blog til
samarbejde, og i nogle fag er Facebook platform for elevernes arbejder i klassen.

Mht. om der er regler for brug af it pa skolerne, sa viser spgrgeskemaet et fald pa tre skoler
i brugen af laererstyrede regler. Heraf udviser en skole en tydelig tranformation - bade i
spgrgeskema og observation - fra laererstyrede regler til elevstyrede regler, der indgar som
en del af klassekulturen.

Hvad angar leerernes selvrapporterede kompetencer, sker der en bevaegelse mod ggede
kompetencer, idet mange af laererne gar fra at se sig som kompetente pa videregaende
niveau, til at de ser sig selv som avancerede.

Leerernes it-kompetencer undersgges kun i spgrgeskemaet. | fgrste baseline vurderer
leererne pa tre skoler deres digitale kompetencer, at de bruger it pa et videregdende niveau
i undervisningen (kan bruge fx interaktiv tavle, iPads, forskellige undervisningsprogrammer
og apps, mv.). | den sidste baseline har ca. halvdelen af lzererne flyttet deres vurdering til,
at de nu bruger it pa et avanceret niveau i undervisningen (kan fx selv tilpasse it til
didaktiske forlgb, improvisere i nye situationer med it, inddrage it innovativt/kreativt, mv.).
Mht. til leereres inddragelse af elevernes digitale kompetencer sker der generelt en sendring
over tid, idet leererne i stigende grad inddrager elevernes digitale kompetencer og satter
dem i spil.

I nogle klasser inddrages elevsuperbrugere. Her er det bade elevernes multimodale
stetiske idéer til produktioner og deres teknisk digitale kompetencer, der inspirerer
lererne og inddrages.

Rammer og mal

Resultaterne i det fglgende er baseret pa laerernes besvarelser af spgrgsmal 21-22 i spgrgeskemaet
og forskernes observationer i forhold til indikatorerne: Lzerernes didaktiske rammesaetning,
leeringsmal, arbejdsform, produkt/formidling og evaluering.

Der er en tydelig stigning i forhold til, i hvilken grad leererne arbejder med rammer og mal.
Eleverne bliver i stigende grad inddraget i samtaler om mal og evaluering. Evaluering far en
stigende betydning specielt i den sidste del af projektet.

Der ses en udvikling fra, at laererne styrer gennem lange oplaeg og opgaveinstruks til, at de
leder gennem didaktiske rammesaetning, korte oplaeg og elevinddragelse pa det didaktiske
plan. Der sker en @&ndring i laererens rolle i undervisningen fra i overvejende grad at veere
formidler til at fungere som facilitator gennem samtale og respons.

Laerernes tid

Resultaterne er baseret pa laerernes besvarelser af spgrgsmal 24-25 i spgrgeskemaet og forskernes
observationer i forhold til indikatorerne: laerernes tid fordelt pa forskellige aktiviteter og maden at
organisere deres arbejde i praksis i klassen.
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e Der ses en stigning i den tid laererne bruger pa samtale om mal og rammer.

e Der ses en todeling af leerernes tid brugt pa faglige oplaeg: Laerere, der bruger mindre tid pa
faglige opleeg og leerere, der bruger mere tid herpa.

e Der er en stgrre gruppe leerere, der bevaeger sig mod at bruge mindre tid pa introduktion,
mens en mindre gruppe lzerere ikke a&ndrer tidsforbrug i forhold til introduktioner.

e Der sker en lille forskydning hen mod, at laererne bruger mere tid pa at hjeelpe og instruere
enkelte elever.

e Dererentendens mod, at leererne bruger mindre tid pa at hjaelpe og instruere grupper.
Samtidig er der en tendens mod, at de bruger mere tid pa refleksionsstgttende dialog i
grupper.

e Dererentendens til, at leererne bruger mere tid pa evaluering.

e Der kan konstateres en svag tendens til, at leererne oplever, at de bruger en smule mindre tid
pa at fastholde elevernes fokus.

Opsamling
Resultaterne fra baselineundersggelsen viser bevaegelser over tid i forhold til indikatorerne, der
samlet set danner et mgnster. Dette mgnster peger pa, at der pa tre af de fem skoler er sket
forandringer der kan tilskrives projektets interventioner og it-didaktiske praksisser. Pa de to @vrige
skoler, hvor der har veeret udfordringer med hhv. manglende opfglgning fra skoleledelsen, hhv.
mange laererudskiftninger, ser vi en rakke tendenser, der peger i samme retning, blot ikke sa
tydeligt. Samtidig ses af svarfordelingen pa flere indikatorerne i spgrgeskemaet, en svag tendens til,
at leererne over tid deler sig i to grupperinger. En stgrre gruppering, der fglger mgnstret hen mod
adaption og en lille gruppering, der fglger et mgnster mod uaendret praksis. Resultaterne fra
baselineundersggelsen er inddraget i forhold til punkt 10, 11 og 14.

13. Dataindsamling og metode
Hvordan er dataindsamling og dokumentationen forlgbet?

Metode
| overensstemmelse med det ministerielle opdrag er projektet designet som et udviklings- og
forskningsprojekt. Denne type projekter laegger op til en Mixed Methods tilgang for empirisk at favne
den indbyggede kompleksitet i forhold til tid, rum og social forandring. Johnson og Onwuegbuzie
(2014) anbefaler en pragmatisk og pluralistisk tilgang pa linje med de klassiske pragmatister: “.
bottom line is that research approaches should be mixed in ways that offer the best opportunities for
answering important research questions” (lbid., p. 16).

Vi kobler Practical action research, som fokuser pa teet samarbejde mellem deltagere og forskere og
Dialogic action research, hvis fokus er udviklingsorienterede processer mellem deltagere og forskere
(Argyris & Schon 1996; Nielsen & Nielsen 2010) med Design-based research, der leegger veegt pa
eksperimenter og samarbejde med praktikere (Cobb et al. 2003; Magnussen & Sgrensen 2011).
Paletten af metoder omfatter kvalitativ og kvantitativ metode: Observation, strukturerede person- og
fokusgruppeinterviews, modificeret Thick Description, mgdereferater, uformelle samtaler og
interviews med laerere og elever, indsamling af artefakter som fx laerernes planlaegning, digitale
produktioner, lzeringsobjekter og lzeringskontrakter, samt et digitalt spgrgeskema udsendt til alle
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leerere pa de involverede argange.

Udover i sig selv at vaere komplekst udfordres projektets palidelighed og gyldigheden af bade empiri,
analyse, og i sidste ende af projektets resultater og konklusioner ogsa pa andre mader, der
tilsammen fordrer hgje krav til et stringent forskningsdesign. Mange aspekter ved inddragelsen af it,
elevernes handlinger og deres leering som didaktiske designere er saledes ikke direkte tilgaengelige
som observerbare faenomener (Polanyi 1958 & 1968; Hastrup 1999; Hasse 2002). Forskerne som
indsamler data herom pd hver deres skole, har forskellige faglige baggrunde med forskellige
forskningstraditioner. Derudover er skolerne forskellige, hvilket har betydning for, hvordan
projektets interventioner er realiserede pa hver enkelt skole.

Vi har pa baggrund af eksisterende viden og forskning opstillet en raekke indikatorer, der
operationaliserer vore hypoteser og som vi forventer, forandrer sig over projektets levetid og dermed
kan bruges til at udsige noget om vore forskningsspgrgsmal (Bilag 7, s. 6; Levinsen et al. 2014).
Samtidig sikrer indikatorerne et ensartet forskerblik samt data, der kan organiseres i genkendelige
kategorier pa tvaers af projektet og dermed leve op til et metodisk krav om transparens, gensidig
forhandling og dermed kvalitetssikring. Desuden fungerer indikatorerne som mediatorer og dermed
eksternalisering af flere ikke-observerbare aspekter.

Indikatorerne er ordnet i temaer som relaterer til forskningsspgrgsmalene: Elevernes faglige
laereprocesser: Elevernes faglige indsats/fastholdelse af lsereproces, selvstyring, initiativ-tagning,
mader at spgrge pa, mader at reflektere/forhandle pa, udfoldelse af uformelle laeringsstrategier og
strategier for videndeling. It-integration: It i skolehverdagen, it-understgttelse af elevernes leering og
leerernes it-didaktiske kompetencer, herunder lererens inddragelse af elevernes digitale
kompetencer i undervisningen. Rammer og mal: Leerernes didaktiske rammesaetning, leeringsmal,
arbejdsform, produkt/formidling og evaluering. Laerernes tid i relation til overordnet mal, hvordan it
kan friggre tid til mere undervisning: lerernes tid pa forskellige aktiviteter og made at organisere
deres arbejde i praksis i klassen.

Dataindsamling og dokumentation
Indikatorerne danner den rgde trad i de to overordnede dataindsamlingstilgange i projektet:
Baselineundersggelse og interventioner.

Baselineundersggelsen er gennemfgrt ved projektets start og fulgt op med midtvejs- og
slutevaluering (efterfglgende samlet omtalt som baseline) efter samme design. Baseline har til formal
at opfange centrale forandringer over tid i projektet i forhold til projektets centrale temaer (jf.
afsnittet Metode). Baseline er designet som en kvantitativ tilgang, der ikke inddrager statistiske
metoder, men alene udsiger noget om den konkrete population og kontekst pa den enkelte skole pa
et givet tidspunkt. Baseline har ikke udsigelseskraft til generalisering i sig selv. Data bade i
observation og spgrgeskema behandles analytisk kvantitativt som tal/ maengde/ mgnstre/ tendenser
og fokuserer pa at afdeekke relationer mellem variabler. Metoden er ikke fortolkende og kan derfor
ikke sige noget fortolkende om mening i forhold til forskningssp@grgsmalene.

Vi opererer med to seet af variable: Uafheengige og afhaengige variable.

Uafhaengige variable: Vi har defineret et sat af grundbetingelser, der udggres af rammerne for
interventionerne som beskrevet i ansggning og den made vi samarbejder med skolerne pa, for at
realisere disse. Vores szt af grundbetingelser materialiseres og realiseres forskelligt fra skole til skole
fordi skolernes rammebetingelser (ledelsesform, organisering mv.) og deres reaktion pa ydre
betingelser (fx skolereformen) er forskellige. Vores szt af grundbetingelserne, rammer og ydre
betingelser udggr de uafhaengige variable i vores kontekst. De forskellige grundbetingelser kan
betragtes som medvirkende arsag til de forandringer, der sker over tid pa den enkelte skole.
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Afhaengige variable: For at kunne triangulere spgrgeskema og struktureret observation i analysen,
korrelerer vi dataindsamlingen og bruger de tematisk organiserede indikatorer i baseline som
afhaengige variabler i forhold til triangulering mellem spgrgeskema og struktureret observation (Se
pkt. 12). Forventningen er, at centrale forandringer vil manifestere sig som forandringer i
indikatorerne og deres indbyrdes relationer.

Baseline bestar af to dele (bilag: 2 baselinespgrgeskema og bilag 3: baselineobservationsskema)

e Tre spgrgeskemaer (start, midte, slut) udsendt til samtlige laerere pa de involverede argange,
hvor lzererne bedes vurdere deres klasser i forhold til indikatorerne. De fleste besvarelser af
spgrgsmal er sat op som en Lickert-scale med 5 muligheder (Pa en skala fra 1 (helt uenig) til 5
(meget enig)). Enkelte er sat op, sa de kan besvares med flere kryds.
| spgrgeskemaet er populationerne selekterede, idet alle lzerere pa de deltagende skoler pa de
udvalgte argange har faet tilsendt skema. Derfor udggres vores sample af den samlede
population (dvs. der er ikke tale om stikprgve), og desuden udggres den samlede population af
flere tilfeelde af dubletter (samme laerer flere fag og/eller klasser). Der er generelt en god
repraesentativitet i besvarelserne med en hgj besvarelsesprocent pa fire af de fem skoler.

e Tre strukturerede observationer udfgrt over en hel skoledag pa hver skole i en primzerklase pa
hvert klassetrin. Dvs. den observerede population er de leerere, som underviser primzerklassen
den pageldende dag og de elever, der er til stede. For at sikre reliabilitet og validitet af den
strukturerede observation, udfgres observationen synkront, men uafhaengigt af to forskere,
der hver isar nedskriver modificeret Thick Description-notater som efterfglgende ordnes efter
indikatorerne. Noterne sammenholdes med henblik pa at afdaekke mgnstre, ligheder og
forskelle og sikre kvaliteten af ved udfyldelsen af et feelles skema, der beskriver indikatorerne
den pagldende dag.

Da der pa 10. Klasse Centret har vaeret to gennemlgb af seks interventioner, er baseline tilsvarende
gennemfgrt to gange.

Interventionerne. | forhold til interventionerne har det brede spekter af dataindsamlingsmetoder
veeret i spil. Forskerne har indsamlet data f@r, under og efter hver intervention i form af tekster
og mgdereferater fra mgder, hvor interventionerne dels er blevet rammeplanlagt, dels blevet
evalueret. Under interventionerne har forskerne varet til stede i starten, midten og slutningen
af hver intervention, saledes at de bade er deekket diakront som proces og synkront-relationelt i
et nezerantropologisk perspektiv. Kvaliteten af den indsamlede empiri er igen sikret gennem
transparens og forhandling, idet der sa vidt muligt altid har vaeret en UC-deltager tilstede
sammen med forskeren, og data er indsamlet og bearbejdet efter samme model som baseline,
dvs. hver observatgr har indsamlet modificerede Thick Description-notater, som efterfglgende er
ordnet efter indikatorerne og sammenholdt med henblik pa at afdeekke mgnstre, ligheder og
forskelle inden en faelles udfyldelse af skema for hver indikator gennem interventionens livscyklus.
Disse notater suppleres fra begyndelsen af projektet med fotos, video og andre datatyper.

| begyndelsen af projektet er det forholdsvis nemt for observatgren at placere sig strategisk i
klasserummet med henblik pa at observere klasserumsaktiviteter og elevarbejde. Efterhanden som
lerere og elever andrer praksis som didaktiske designere, klasserumsaktiviteterne bliver mere
kortvarige og elevernes selvstyrerede arbejde far mere plads og mobiliteten bliver stgrre, bliver det
svaerere at skrive notater og bevare et overblik over eleverne som samlet gruppe. Derfor bliver der
pa nogle skoler efterhanden mere data i form af video og fotos, samtidig med at det oftere er mindre
grupper af elever, der fglges. Spredningen af iagttagelser sikres sa gennem tilstedevaerelsen af to
observatgrer. Kvaliteten af observationerne sikres nu i hgjere grad gennem Ipbende udvekslinger
mellem observatgrerne i pauserne, samtidig med at der stadig udfyldes et feelles interventionsskema.
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Disse data suppleres med strukturerede fokusgruppeinterview gennemfgrt med elever og lerere i
overensstemmelse med Bente Halkiers metode (Halkier 2008), mgder med laererne om
interventionerne, diverse uformelle samtaler, samt videndeling i projektets forskellige
m@desammenhange.

Alle de indsamlede datatyper er annoteret i Atlas ti, dels ud fra de praedefinerede indikatorer, dels ud
fra emergerende kategorier. Herefter er der foretaget mgnsteranalyser ud fra annoteringerne med
henblik pa, bade synkront og diakront at identificere ligheder, forskelle, unika, fravaer og nye temaer.
Herefter er der foretaget kondenseringer i forhold til forskningsspgrgsmalene og nyopdukkede
forhold og aspekter.

14. Evaluering af forandringsteori / teoretisk framework
Hvordan stemmer projektets resultater overens med en opstillede forandringsteori?

Den fra starten opstillede forandringsmodel
Projektet er som organisation og proces konstrueret ud fra en model, der sigter mod at sikre en
bzeredygtig implementering og forankring i de relevante organisationer inden for projektets levetid
(Se nedenstaende figur). Modellen opererer med et kombineret Bottom-Up og Top-Down perspektiv,
der sigter mod, at videndeling og videreudvikling etableres som hverdagspraksis pa alle niveauer i
den organisatoriske struktur og spredes horisontalt og vertikalt ved brug af
ambassadgrer/forankringsagenter. Formalet er gennem praksis at understgtte udviklingen af en it-
didaktisk videndelings- og udviklingskultur, der kan danne forbillede for lignende praksisser pa de
gvrige hierarkiske niveauer i organisationen (skolen og skoler i kommunen, tilknyttede
leereruddannelser) og satte rammer for, hvordan projektets resultater omsaettes og realiseres som
ny praksis pa de deltagende skoler og leereruddannelser.

Modellen realiseres ved malrettet at arbejde med: "Maden vi g@r skole pa”, dvs. at opbygge og
konsolidere videndeling og videreudvikling som hverdagspraksis. Det betyder konkret, at projektet er
bygget op om m@der/workshops pa de deltagende skoler:

e Bottom-up, hvor aktgrerne (forskere og leerere) samarbejder om at omszaette projektets
interventioner til didaktiske design og praksis, evaluerer, videreudvikler, sparer og videndeler.
Dette arbejde forgar dels sammen med de ansvarlige lzerere i den enkelte intervention, dels i
de samarbejdende laererteams

e Bottom-up og top-down perspektiverne mgdes, idet ankerpersoner i laerergruppen
(interventionsstyregruppen) samarbejder med skoleledelsen om relevante tiltag og
identifikation af ressourcebehov

e Top-down: Her samarbejder forskerne med de deltagende skoleledere om at identificerer
omrader, hvor implementeringen kan szettes ind bredt pa skolen, og udvikler rammer for
ledelsens tilgang til spredning og implementering

e Leereruddannelserne: UC’erne bidrager gennem deres deltagelse i projektet med at
identificere omrader i uddannelserne, hvor projektets principper kan indga eksperimentelt i
undervisningen, med henblik pa at UC’erne udvikler nye didaktiske tilgange.
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Bilag 4: Forandringsmodel

Fase 1

Forskerne faciliterer videndeling i interventions-
styregruppen. Der udvikles best practice som deltagerne
som forandringsagenter introducerer i deres respektive
organisatoriske rammer udenfor projektet.

Projektets online-videndeling (blog) tages i brug

Fase 1

Der initieres videndeling udenfor projektet via
*  Larermeder med best practice videndeling
*  Aktiviteter hvor UC deltagerne intreducerer
projekt og best practice pé deltagende UC’er.

Fase 2

| faserne 2 og 3 er der en glidende overgang, hvor
? projektet fortseetter sine aktiviteter internt og

/ Og deltagerne lpbende bringer projektets erfaringer videre

til organiseringerne udenfor projektet:
*  Larerne bruger best practice og styrer selv

Fase 3 videndeling og videreudvikling med forskerne
pé sidelinjen

®  Brug af bloggen udvides til laererkollegiet

s Aktiviteter i skoleledernes netvaerk

®  Projektet fir effekt p deltagende UC'ers
undervisning. Aktiviteter mellem deltagende
UC’er.

J

Fase 4
Projektet retter sig mod bearbejdning af data samt
formidling af egne aktiviteter og stette til de nu
etablerede praksisser udenfor projektet.
Videndeling er fast praksis p4 de deltagende skoler
formelt (meder) og uformelt (aktiviteter/blog):
*  Projektet atholder 2 dialogkenferencer
& Videndeling og videreudvikling p3
skolelederniveau — kommunale og
tvaerkommunale aktiviteter
*  Begyndende implementering af projektets it-
didaktik i UC’ers uddannelsepraksis
* Deltagere leverer best practice til EMU.
®  Bloggen gores offentlig.
®  Der arbejdes pa videreuddannelse til lerere og
UC-undervisere pi Master Niveau.
®  Projektet afholder afslutningskonference
s Skoleledernetvaerket og skoleledere bygger

Fase 4

Tidslinje

En baeredygtig forankring af organisatoriske forandringer forudsatter en ledelse, der aktivt skaber
rammer, ressourcer og stiller krav til aktgrerne, dels inden for formaliserede rammer, dels opmuntrer
til videndeling og videreudvikling som uformelle/ spontane aktiviteter. Desuden er det en
forudszetning, at ledelsen bakker op om det mandat, de centrale lzrere i interventionstyregruppen
har faet tildelt som forandringsagenter i forhold til deres kolleger.

Forskerne rolle skifter gennem projektet fra facilitatorer til deltagende observatgrer, idet initiativet
og sparringsrollen gradvist flyttes “ud af projektet” og over til laererne i hverdagen (udvikling af
praksisfaelleskab og videndelingskultur), samtidig med at mgderne skifter karakter fra at veere “noget
vi gor i projektet”, til at vaere “sadan ggr vi skoleudvikling i organisationen”. Hensigten er at sikre, at
der skabes medejerskab pa alle niveauer, hvilket er ngdvendigt, for at en udrulning baret af
forandringsagenter kan veaere baeredygtig pa leengere sigt. Modellens succes er afhaengig af, at
skoleledere og andre besluttende instanser patager sig et aktivt ansvar for at de praksisser og
metoder, der er udviklet i samarbejde med aktgrerne, spredes i projektets levetid.

| det fglgende redeggres for, pa hvilke mader og i hvilket omfang projektets resultater fglger og
stemmer overens med den opstillede forandringsteori (jf. ovenstaende figur). Efterfglgende ggres
der rede for de afvigelser fra den oprindelige plan, som implementering og spredning er bergrt af pa
de deltagende skoler.
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Modellens faser

| Status for implementering og spredning

Fase 1: Frem til dec. 2013

Forskerne faciliterer videndeling i interventions-styregruppen.

"aktiviteter i projektet”
med forskerne som
ankerpersoner

Forskerne faciliterer videndeling i interventions-styregruppen og
udvikler ss mmen med lzererne didaktiske design for intervention 1
(start jan. 2014), samt best practice for eleverne som didaktiske
designere og elevinddragelse med digital egenproduktion.

Projektet igangsaettes forsinket, og videndeling nar i denne fase
kun til de deltagende lzerere, der er knyttet til projektet pa 1., 5.08
10. klassetrin, saledes at primaere og sekundaere lerere er inde i
loopet.

Aktiviteter hvor UC
deltagerne introducerer
projekt og best practice pa
deltagende UC’er.

Der sgges at etablere kontakt til interesserede studerende pa
UC’erne. Dette lykkes ikke, fordi de studerende allerede har valgt
projekter pa dette tidspunkt. Det aftales, at der skal findes
alternative tilgange.

Projektets online-
videndeling (blog) tages i
brug

Pa et styregruppen blev punktet videndelingsplatform diskuteret og
deltagerne efterspurgte et alternativ til en blog. Derfor blev der i
stedet oprettet hhv.:

e Envidendelingsplatform pa: aalborg.itslearning.com, hvilket er
et standard HTML LMS og med hgj datasikkerhed. Ph.d.-
studerende Thomas Kjaergaard fra UCN/AAU er tovholder pa
dette og har lavet en online praesentation af
videndelingsplatformen:
https://www.youtube.com/watch?v=teg0jPL XDO
Der er mulighed for at undersgge platformen naermere via
felgende testbruger. Adresse:
http://aalborg.itslearning.com/elogin. Bruger: demo. Kode:
1234demo

e En lukket facebookgruppe med tilknyttet google delemappe:
https://www.facebook.com/groups/1498127330449584/, hvor
medlemmer kan blive godkendt efter anmodning om
deltagelse.
| denne facebookgruppe linkes videre til en google delemappe,
hvori dokumenter og lignende deles.

Fase 2 — 3: Jan. 2014 — apr. 2015.
Glidende overgang, hvor projektet fortsaetter sine aktiviteter internt og deltagerne Igbende
bringer projektets erfaringer videre til organiseringerne udenfor projektet
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https://www.youtube.com/watch?v=teg0jPL_XD0
http://aalborg.itslearning.com/elogin
https://www.facebook.com/groups/1498127330449584/

Laererne bruger best
practice og styrer selv
videndeling og
videreudvikling med
forskerne pa sidelinjen

Absalons Skole

Der har veeret nogle spaendinger, som har pavirket
implementeringen pa isaer mellemtrinnet, idet laererene ikke har
veeret afklarede om projektets forudsaetning om transformation af
forskernes rolle fra facilitator til deltagende observatgr. Det
imgdekommes med en steerkere satsning fra UC deltageren, som
stgtter leererene i videreudvikling af interventionerne og
videndeling.

Skolen anvender sakaldte It-fyrtarne pa skolen, dvs. it-eksperter
internt, som har veeret koblet pa projektet og som videndeler
omkring projektet pa skolen generelt. Skolen har meldt sig ind i
arbejdsgruppe, hvor der afdaekkes, hvordan skolen kan videndele
via online platform.

Antvorskov Skole

Har i disse faser vaeret ramt af to skridt frem og et tilbage bl.a.
grundet stor laererudskiftning.

Vedr. implementeringen af metoden pa skolen, sa var der i 5.
intervention "hul igennem’. Dette galder dog ikke pa 6. argang,
som var serlig ramt af lzererskifte. Der er dog opsamlet mange
erfaringer, som skolen gnsker at arbejde videre med og har lagt en
plan for.

Skolen har spredt viden om projektet ved at skolen inviterede fire
andre skoler pa besgg og holdt oplaeg omkring mindstorms-
programmering og metoder fra projektet.

Filstedvejens Skole

Veegten forskydes Igbende. Der initieres samarbejde pa leererteams
fra intervention 2. Spredning pa trinniveau sker ved at etablere
samarbejder mellem klassetrin fra intervention 4.

Der afholdes i august 2014 en workshopdag for hele skolen, hvor
alle lzerere introduceres til grundprincipper i projektets didaktik og
praksis og indarbejder elementer heraf i deres arsplan for 2014-
2015. Leererne superviseres i forlgbet af forskerne, de nu erfarne
leerere fra intervention 1-3 og skolens it-ansvarlige. | 2015 har
skolen planlagt at ggre det samme med fokus pa
evalueringspointer fra interventionerne.

Skolen inddrager allerede eksisterende samarbejdsarenaer i den
lokale spredning og implementering.

Bade Baseline og analyse af interventionerne viser, at der sker en
spredning pa skolen, og at de fleste lzerere tager de nye didaktiske
tilgange og inddragelse af it ind i deres undervisning. Der er en
mindre gruppe lzerere, for hvem det enten gar langsomt eller slet
ikke fanger an (late majority & laggards, Rogers 2003). Dette har
betydning for skolens implementeringsstrategi.
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Hellerup Skole

Flere af de deltagene leerere rapporterer ved det afsluttende
interview, at deltagelse i projektet har flyttet deres praksis savel
didaktisk som isaer i forhold til en gget anvendelse af it i det hele
taget og specifikt i forhold til produktion. Der er dog ogsa enkelte
leerere, der vender tilbage til praksis fra fgr deltagelse i
interventionerne.

Pa skolen har laererne holdt oplaeg pa padagogisk dag om flere af
interventionerne. Desuden er der stadig samarbejde mellem en af
leererne og forsker vedrgrende videreudvikling af produktiv
programmering.

UngdomsCenter Vejle — 10.klasse

Der blev introduceret til projektets didaktik og praksis i efteraret
2013 for alle lzerere pa skolen. Forskere og UC’er indgar som
supervisere og samarbejdspartnere med faglige laererteams.
Projektet har pa skolen veeret organiseret saledes, at alle lzerere i
princippet har deltaget i projektet indenfor de fag, som
interventionerne har omfattet. Det betyder, at den interne
videndeling og formidlingen omkring projektet i hgj grad har veeret
indbygget i strukturen omkring interventionerne, der har bestaet af
fire dele: 1. En fzelles planlaegning med de involverede
fagleerere/fagteam og de tilknyttede forskere. 2. En workshop med
de involverede faglarere/fagteam omkring den/de valgte
teknologier til den aktuelle intervention. Workshoppen faciliteret af
skolens PLC.3. Laerernes gennemfgrelse af interventionen pa egne
faghold med udgangspunkt i et didaktisk rammedesign, som
forskerne havde faet ugen fgr interventionen. 4. Opsamling og
evaluering pa interventionen sammen med forskerne.
Integrationen i skolens hverdag omkring de teknologier og
didaktiske rammedesign, der har veeret brugt i forbindelse med
interventionerne samt de indhgstede erfaringer, er efterfglgende
forankret i fagteamene og indgar som vaesentlige bidrag til
udviklingen af den daglige undervisningspraksis pa skolen. |
forbindelse med den formative interne evaluering af
demonstrations-skoleprojektet ved skolens heldrsevaluering i maj
2015 er det besluttet at ggre ovenstaende arbejdsmodel til en fast
udviklingsmodel for skolens fortsatte it-didaktiske udvikling og
praksis med fire arlige interventioner.

Brug af bloggen udvides til
lererkollegiet

Det ma konstateres, at der ikke har veeret nogen naevneveaerdig
aktivitet pa hverken pa videndelingsplatformen eller Facebook.

Aktiviteter i skoleledernes
netvaerk

Der afholdes mgder mellem forskerne og skolelederne om mulige
spredningsscenarier. Skoleledernetvaerket har ikke i alle tilfeelde
fungeret som den drivende ramme for spredning udenfor skolerne,
men indgar som komponent i nogle af skolernes strategier.
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Antvorskov Skole har spredt viden om projektet ved at skolen
inviterede 4 andre skoler pa besgg og holdt oplaeg omkring
mindstorms-programmering og metoder fra projektet. Dele af
projektet er formidlet pa skolens webside.

Absalons Skole

Skolelederen udveksler erfaringer ift. It- og mediestrategier med
andre skoler i kommunen. Her indgar projekterfaringerne som en
naturlig del.

Filstedvejens Skole

Grundet et langvarigt skoleleder skift (sygdom og fratreedelse), har
skolen ikke faet abnet denne del af implementeringen. Vi har ikke
faet svar pa udsendt spgrgeskema til skolelederne E 2015.

Hellerup Skole
Der er ikke taget initiativer pa skolen. der ogsa har veeret i
skolelederskift i forlgbet.

UngdomsCenter Vejle- 10.klasse

Resultater og forlgbsbeskrivelser formidlet gennem Vejle Digitale
Skoler, et netveerk om it-anvendelse, it-kultur og it-mangfoldighed i
en skole i bevaegelse. Endvidere er projektet formidlet til netvaerk
blandt 10.klasseskoler.

Projektet far effekt pa
deltagende UC’ers
undervisning. Aktiviteter
mellem deltagende UC’er.

Den fgrste videndeling mellem skoler og UC’er foregar pa
projektets styregruppemegde, hvor der er indlagt videndeling og
arbejde, og der aftales en konkret fremadrettet handleplan for
realisering af initiativer pa UC’erne.

Disse er realiseret i efteraret 2015 (Se bilag nr. 5).

Fors@dg med udvalgte erfaringer fra projektet

e Digital produktion i Leererens Grundfaglighed

e Praktikbesgg med fokus pa elevproduktioner

e Arbejde med modaliteter i sprogfagene

e Digital produktion i specialiseringsmoduler.
Der har i forbindelse med forsggene vaeret fokus pa at fa
underviserne pa uddannelserne til at nytaenke eller udvikle kravene
og forventninger til, at de studerendes studieprodukter produceres
ved hjzelp af digitale medier og redskaber.

Initiativer pd institutionsniveau og pd tveers af leereruddannelserne
e Future Classroom Lab
e Implementering via studieordning
e Nationalt digitaliseringsmodul
e Produktion af faglig formidling
e De studerendes udvikling af digitale kompetencer pa tvaers
af studieaktivitetsmodellens kategorier.
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Fase 4: maj 2015 — okt. 2015

Projektet retter sig mod bearbejdning af data samt formidling af egne aktiviteter og stgtte til de
nu etablerede praksisser udenfor projektet.

Videndeling er fast praksis
pa de deltagende skoler
formelt (mgder) og
uformelt (aktiviteter/blog):

Videndeling er fast praksis pa de deltagende skoler i forhold til
projektets forankring, bortset fra pa Hellerup Skole, hvor
implementeringen kun er lykkedes i forhold til de primaert
deltagende lzerere.

Skolelederne fra UngdomsCenter Vejle — 10.klasse, Absalons Skole
og Antvorskov Skole har besvaret et spgrgeskema i dec. 2015 (se
bilag 6). Fra Hellerup Skole og Filstedvejens Skole har vi ikke faet
besvarelser, idet begge skoler er i en proces med lederskifte. Den
konstituerede skoleleder pa Filstedvejen skole har dog pataget sig
en rolle i forhold til implementeringen, som er i overdragelse til den
nye skoleleder i skrivende stund.

Skolelederne har, i overensstemmelse med vores forandringsteori
og implementeringsmodel, grebet implementeringen forskelligt an.
Fzelles for de tre skole, der har besvaret spgrgeskemaet, er at
skolelederne:

e har pataget sig ansvaret for processen, og pa forskellig vis
inddraget det fulde laererkollegium.

e harsikret, at der er formuleret handleplaner og it-strategier
til implementering pa skolen og som videreformidling.

e Har grebet videreformidlingen forskelligt an. Det er ikke
alle skolerne, der direkte har involveret
skoleledernetvaerket.

e deltager aktivt i formidling af projektets erfaringer

@vrige videndelingsaktiviteter

e Projektet afholder 2 dialogkonferencer i januar 2016

e De under fase 2-3 naevnte aktiviteter fortsaettes pa
skolelederniveau og pa nogle skoler inden for rammerne af
nye projekter.

e Begyndende implementering af projektets it-didaktik i
UC’ers uddannelsespraksis i form af eksperimentelle
didaktiske interventioner, som ogsa har pabegyndt en
raekke tveerinstitutionelle samarbejder med afszet i
projektet.

e Der er leveret best practice til EMU-hjemmesiden

e Facebook-gruppen er offentlig, men ikke aben

e Der arbejdes pa videreuddannelse til laerere og UC-
undervisere pa Master Niveau, bl.a. pa Master i IKT og
Leering (MIL), hvor der er oprettet et modul: Digital
produktion og didaktiske designere.

e Skolelederne bygger videre pa projektets resultater fra et
ledelsesperspektiv og skoleledernetvaerket indgar som
komponent i spredningen pa nogle skoler (jf.
skoleledermgder og spgrgeskema fra E2015)

e Projektet har indledt samarbejder med Antvorskov skole og
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Halmstad University College, hvor projektets resultater
indgar i ny skoleudvikling med tilknyttet forskning.

Der er saledes en reekke af de forventede processer vedrgrende spredning og implementering, der er
lykkedes. Det geelder spredningen i leererteams pa de bergrte trin (dokumenteret i projektets
dataanalyse), men graden af robusthed i baeredygtigheden er svingende af forskellige arsager. Pa
nogle skoler er enten laerere eller skoleledelse udskiftet i projektets levetid. Implementering af
skolereformen har taget opmaerksomhed og ressourcer fra denne del af projektet, sa det i forhold til
spredning mellem skoler ikke er lykkedes at komme ud undtagen i de former, der er beskrevet
ovenfor.

| forhold til spredning og implementering pa laereruddannelserne lykkedes det at inddrage
leererstuderende pa to skoler i projektet. Det lykkedes ikke pa de andre skoler, fordi det ikke kunne
koordineres med de studerendes studiemaessige forpligtigelser og tidsplanlaegning af projekter pa
UCerne. Derimod er der etableret en raeekke undervisningsforsgg, hvor principper fra projektet tages
i brug og afprgves i praksis, med henblik pa at udvikle ny didaktik i forhold til it, elevinddragelse og
elevers egenproduktion.

15. Implementerbarhed og mulighed for udbredelse
Hvordan vurderes projektets implementerbarhed og mulighed for lokal og national udbredelse?

Mange af de deltagende lzerere og skoler har taget godt imod og kan se potentialet i elevinddragelse
og digital egenproduktion i forhold til elevernes laering. De har ogsa taget godt imod den didaktiske
kombination af synlige mal og malkriterier koblet med proces- og slutevalueringer, der er udviklet i
projektet. Flere af skolerne arbejder jf. pkt. 14 videre med praksisser for lokal spredning og
forankring bade i laererteams og for hele lzererkollegiet. Ogsa skolelederne har taget opgaven pa sig
og bidraget til at de i projektet skabte rammer for didaktisk videndeling og udvikling, flettes ind i de
allerede etablerede strukturer pa skolerne.

UCerne har ligeledes taget godt imod de udviklede didaktiske koncepter og arbejder videre med
interventioner og tveerinstitutionelle initiativer, der alle er inspireret af projektet. De indledende
udfordringer mellem at skabe samarbejde mellem demonstrationsskoler og studerende pa
leereruddannelserne, som skyldtes organiseringen omkring de studerendes praktikperioder og
projektvalg, er blevet impdekommet med forskellige undervisningsinitiativer som praktikbesgg med
fokus pa elevproduktioner; arbejde med modaliteter i sprogfagene; og digital produktion i
specialiseringsmoduler.

Pa trods af disse meget staerke initiativer har implementering og forankring af projektet alligevel
vaeret en generel udfordring for alle skolerne (jf. Statusrapport 4. pkt. 4.: Udfordringer og opf@lgning
pa risikovurdering). Udfordringen blev taget op pa styregruppemgdet og pa separate mgder mellem
forskere og skoleledelse i projektets sidste fase, hvor implementeringsmodellen blev
operationaliseret i forhold til en bredere spredning. Disse bestraebelser har udmgntet sig i de
initiativer, der er beskrevet under pkt. 14.

Vi har gennem projektet erfaret, at de forandringer som projektet indebaerer, i hgj grad handler om
leerernes grundlaeggende mader at arbejde pa og ikke generelt som modstand hos leererne, selvom
der er identificeret en lille gruppe leerere pa alle skoler i forhold til skoleudvikling, der kan betegnes
som hhv. late majority og laggards (Rogers 2003). Af observationer under interventionerne,
samarbejdet med laererne og af leererinterview fremgar, at laererne har brug for en faciliteret proces,
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hvor de tilegner sig de nye principper for klasserumsledelse og samtidig afleerer sig den meget
styrende tilgang, for de selv er kleedt pa til at videreformidle konkret it-didaktisk praksis til deres
kolleger.

| interviews giver laerere udtryk for at det er nyt for dem, og derfor ogsa en del af implementeringen,
at lzererne stoler pa elevernes kompetencer, nar det handler om at fa teknologien til at fungere, men
uden at leererne af den grund slipper det overordnede pazedagogiske og didaktiske ansvar. Det
handler om tillid og abenhed, og her udfordrer implementeringen ikke alene leererne, der skal have
tillid til elevernes kompetencer, men ogsa ledelsen, der skal have tillid og st@tte laererne i, at de kan
mestre at vurdere eleverne inden for rammedesignets praemisser, der tillader at elevernes uformelle
kompetencer kommer i spil. Det betyder, at abenhed og tillid, sammen med forstaelse for
implikationerne i eleverne som didaktiske designere af digitale egenproduktioner skal implementeres
i hele fgdekaaden.

Denne form for forandringer tager leengere tid end projektets livscyklus for de implicerede lzerere og
skoler. Denne tid har ikke veeret til radighed i projektets livscyklus af to arsager, der begge ligger
uden for projektets raderum, dvs. de tilhgrer kategorien af uafhaengige variable (Se pkt. 13). Dels
blev projektet igangsat forsinket, dels blev mange ressourcer midt i projektet bundet op pa
implementering af skolereformen. Disse arsager er (suppleret med udskiftning af flere leerere og i to
tilfelde skoleledere inden projektets afslutning) medvirkende til, at projektet ikke har fulgt den
oprindelige implementeringsplan internt pa skolerne eller i forhold til den eksterne spredning. Med
de initiativer, der er taget i efteraret 2015, er de ngdvendige strukturer og praksisser imidlertid
etableret, sa implementeringen pa fire af skolerne kan fuldfgres i 2016 sammen med en raekke
initiativer til spredning pa lokalt kommunalt plan. Pa 10. klassecentret er implementeringen
gennemfgrt i 2015. Her er der imidlertid en reekke szrlige forhold, der ggr sig geeldende og adskiller
denne skole fra de gvrige. Skolen har kun et klassetrin, hvorfor der er en umiddelbar faglig og
didaktisk genkendelighed for laererne udenfor projektet. Denne genkendelighed er ikke til stede pa
de fire folkeskoler, hvor interventionerne kun aktivt inddrager en delmangde af de samlede
klassetrin. Desuden havde 10. klassecentret allerede fgr projektet en staerk videndelingskultur og en
meget aktiv og inddragende ledelse, som ogsa i projektperioden aktivt har faciliteret projektet.

Vores vurdering fra juni 2015, at en reel implementering pa og uden for skolerne ikke kunne nas
inden udlgbet af projektet i december 2015, star saledes uaendret.

Set ud fra dette perspektiv vurderer vi projektets implementerbarhed og mulighed for lokal og
national udbredelse som veerende god, under forudsaetning af, at de ngdvendige rammer og
ressourcer er til stede. Det ligger dog uden for projektets tidsramme og raderum.

16. Anbefalinger
Hvilke anbefalinger kan gives pa baggrund af projektets resultater?

Anbefalinger

1. Anbefaling i forhold til implementering pa de medvirkende skoler
For at projektet kan blive implementeret pa de deltagende skoler og i kommunerne, bgr der
afsaettes midler til implementering og konsolidering af projektet.
e Der bgr afseettes midler til at forskere, UC’ere og skole kan faerdiggare arbejdet med
implementering af projektet.
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2. Anbefalinger i forhold til skoleudvikling
| skoleudviklingsprojekter bgr der etables et langvarigt og praksisnaert samarbejde mellem
forskere, lzereruddannere og skole, som skaber en konstruktiv og tryg dialogisk og eksperimentel
ramme, der fremmer dybe og holdbare forandringer af it-integreret laerings- og
undervisningspraksis pa et didaktisk grundlag.
e Den model for skoleudvikling, der er genereret i projektet, bgr anvendes og
videreudvikles i andre skoleudviklingsprojekter.

3. Anbefaling i forhold til lsereruddannelse
Kommende lzrere bgr kunne arbejde med elevernes digitale produktion og elevinddragelse, det
21. arh. kompetencer og digital dannelse.
e Laereruddannelsen bgr prioritere, at de laererstuderende tilegner sig teoretisk og praktisk
kendskab til digital egenproduktion, eleverne som didaktiske designere og
elevinddragelse.

4. Anbefaling i forhold til implementering pa den enkelte skole

Der bgr afszettes tid pa skolerne til sparring for at tilegne sig og mestre projektets it-didaktiske

tilgange. | relation hertil har vi identificeret en raekke af udfordringer, der udmgnter sig i fglgende:

e Lzererne bgr mestre den dbne rammedidaktik som refleksion, planlagning og praksis i
klasserummet, saledes at laererne kan introducere og facilitere eleverne i at vaere
didaktiske designere, og stgtte elevernes fortsatte tilegnelse af faglighed, digital dannelse
og 21. arh. kompetencer

e Lzererne bgr mestre dialogformer, sa mal og malkriterier kan italessettes sammen med
eleverne

e Lzererne bgr tilegne sig et repertoire af praksisser i forhold til procesevaluering og
evalueringssprog

o Lzererne bgr genkende ikke-traditionelle indikatorer pa laering og fx skelne mellem
”produktive fortabelser” og uproduktive udfald. Herunder ogsa at kunne skelne mellem
forskellige mader at veere kroppe pa i skolens rum

e Laererne bgr kvalificere elevernes kreativitet og uformelle multimodale kompetencer og
genreviden

e Laererne bgr stotte elevernes online samarbejder

e Pazedagogerne bgr inddrages som ressourcer i digitale produktionsprocesser.

5. Anbefaling vedrgrende teknologipraksis pa skolen

Der bgr afsaettes tid til, at laererne i en udforskende proces kan kvalificere inddragelse og

didaktisering af it i undervisningen.

e Skoleledelsen bgr allokere tid og ressourcer til it-didaktisk udvikling

o It bgr vaere umiddelbart tilgaengeligt og anvendeligt i skolehverdagen

e Skolen bgr have en formuleret holdning til, hvor og hvordan brugen af teknologi
reguleres, samt at gvrige reguleringer etableres som en del af klassekulturen, hvor
eleverne er med til at formulere og administrere regelsattet

e Elevernes it-kompetencer bgr bringes i anvendelse i skolen.

6. Anbefaling i forhold til forskning om digital produktion- mere viden pa feltet
Da praksis og dermed forskningsfeltet er nyt, bgr der indsamles flere erfaringer og viden, der kan
kvalificere de produktive og didaktiske tilgange.
e Der bgr iveerksaettes ny skoleudviklingsprojekter, som baseres pa projektets it-didaktiske
tilgange, saledes at der kan udvikles praksis og indsamles mere viden pa feltet, herunder
om elever, der normalt ikke er med i undervisningen.

38




7. Udvikling og forskning om online samarbejde
Online samarbejde bgr fokuseres og videreudvikles i skolens praksis, saledes at eleverne
hensigtsmaessigt kan anvende online samarbejde i deres laereprocesser.
e Der bgr etableres udviklings- og forskningsprojekter, som har fokus pa hensigtsmaessige
didaktiske design for elevernes online samarbejder.
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