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Emnebegrundelse

I den netop overstdede programraekke pd DR1 om “9.z mod Kina” méatte de danske elever
slukerede erkende, at vi ikke engang kunne sla kineserne pa omradet kreativitet og sam-

arbejde, som ellers blev beskrevet som en vigtig del af vores selvforstaelse.

Dette fokus pa innovation som konkurrenceparameter er ikke nyt: “Vi skal leve af innova-
tion.”(@stergaard 2012) Saddan sagde Uddannelsesminister Morten Ostergaard i en tale i
marts 2012, og innovation navnes igen og igen som svar pa fremtidens udfordringer med
oget press fra BRIK-gkonomierne i en globaliseret verden. Ordet innovation navnes 35
gange i den nuvarende regerings regeringsgrundlag(Regeringen 2011) og der laegges tillige

vaegt pa begrebet kreativitet.

Netop i ar 2012 var de digitale indfedte i sarlig grad i fokus, da de forste digitale indfedte
blev voksne dette ar, og selv i statsministerens nytarstale gjorde de kompetente bern ind-

tog(Thorning-Schmidt 2013)

I ar 2013 kan vi sa fejre 20 ars jubileet for “IT i alle fag” i folkeskoleloven, og der er et sta-
digt stigende fokus pa anvendelsen af IT i folkeskolen. Igen i &r investeres 80 millioner

kroner i indkeb af digitale l&eremidler.(Undervisningsministeriet 2013)

Spergsmalet er sa, om fokus pa kreativitet og innovation gar hand i hand med ensket om

storre inddragelse af IT, eller om de to diskurser viser sig modsatrettede.

Ifolge forestillingerne om de “digitalt indfedte”(Prensky 2001 m.fl.) skulle vi nu have med
en elevgruppe at geore, som fardes hjemmevant i brugen af IT, men flere under-
sogelser(Eduardsen 2011 m.fl.) har dog vist, at dette ikke holder stik. Delmangden af unge
med digitale kompetencer er perifeer, born beskrives som “knapkompetente”(Christensen
og Tufte, 2005), og det bliver isar tydeligt, nar vi ser pa ikke bare unges medieforbrug,
men ogsa pa deres grad af frembringelse af data, som ma vare en forudsatning for

kreativitet.

Kigger man pa den enkelte skole og de leringsressourcer, der udbydes digitalt, ser man alt
for ofte, at anvendelsen af it i undervisnigen sker gennem leeringsprogrammer, der - uanset

device - benytter sig af en behavioristisk belenningsmodel, der via “gamification” prgver at
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liste leering ind ad bagderen. Dette virker godt pa de digitale forbrugere, hvor de kan ud-
nytte deres knapkompetence, men det bibringer dem ikke nye kompetencer i forhold til at
veere kreative og innovative. Ifglge lektor Jeppe Bundsgaard kan disse programmer aller

hgjest hjelpe til med at treene allerede indlaert viden(Bundsgaard 2013).

Der er brug for en ny skelnen mellem “Digital Consumers” og "Digital Creators”, for at for-
std, hvad der kan pege flere elever hen mod sidstnavnte - altsé bestride digitale kompeten-
cer, som gor dem i stand til ikke bare at veere fornuftige medieforbrugere, men ogsa til at

bruge disse kompetencer til at frembringe data og deltage i en web 2.0 verden.
Undervisningsopgaven ma derfor vere at laere eleverne at vare kreative brugere af tekno-
logier, med hensyntagen til deres evner til at arbejde i netvaerk og at kommunikere. Dette
gar hand i hand med erhvervslivets og politikernes fokus pa innovation.

Derfor vil jeg i denne opgave undersgge, i hvor hgj grad eleverne kan forventes at veere kre-

ative i deres brug af IT, samt hvordan brugen af IT kan bidrage til innovative leereproces-

Ser.

Problemformulering

Hvordan kan vi fremme innovation gennem anvendelse af it?
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Metode

Jeg vil forst begrebsafklare, hvad lering er i et socialkonstruktivistisk perspektiv, og hvor-
for dette er valgt i forbindelse med opgaven.

Dernast vil jeg afklare begreberne innovation og kreativitet, og se pa hvorfor/hvorfor ikke
de to begreber haenger sammen.

Herefter vil jeg komme med et signalement af den digitale indfedte som denne er beskre-
vet i litteraturen.

I min analyse vil jeg se pa en kvantitativ undersggelse, som er udfert af Jonas Eduardsen
fra Aalborg universitet, og se pa min egen gentagelse af samme undersogelse, for at afklare

hvilke forventninger vi kan have til de elever, vi mader i skolen i dag.

Derudover vil jeg give et billede af de politiske gnsker pa omradet, illustreret ved faghafte
48, samt se pa en undersggelse omkring de faktiske forhold pd omréadet, som de var i

20009.

Slutteligt i min analysedel vil jeg se pa nogle af de forslag, som er stillet til innovativ under-
visning, og pa hvorfor it ikke er teenkt ind i disse, samt se pa, om anvendelse af IT og inno-

vationslaering treekker i hver sin retning.

Sidst i opgaven vil jeg beskrive, hvordan IT kan bidrage til innovationslaering, hvilke mu-
ligheder og barrierer teknologien af i dag stiller op for os, hvilken betydning det har for
leerer- og vejlederrollen, samt se pa, hvordan IT fremover vil kunne bidrage til innovative

lereprocesser.
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Begrebsafklaring
Socialkontruktivistisk leering

Leering i denne opgave skal forstas i et socialkontruktivistisk perspektiv, som defineret af
Lev Vygotskij(1896-1934) med hans tanker om zonen for nermeste udvikling og konstruk-
tion af leering som et resultat af kommunikationen mellem den leerende og den kompetente
voksne.

Vygotskijs forstaelse af socialkontruktivismen bygger pa sprog og sprogbrug. Verden frem-
star for mennesker som en social konstruktion, hvor man gennem udvikling og identitets-
skabelse nar frem til en betydningskonsensus for ord og begreber.(Bertelsen 2002)

Saledes ses socialkonstruktivistisk leering som “i feellesskab med andre at betydningsgive
verden og dermed skabe virkelighed.”(Ibid.)

Nar barnet larer, konstruerer det selv sine kundskaber i et samspil med andre, og det
interpersonelle sprog som italesatter og former tanker og begreber om verden, bliver til
intrapersonelt sprog, som barnet kan bruge som redskab for sin forstaelse af verden.

Felles for bade konstruktionismen og socialkonstruktionismen er, at viden opstar i den
motiverede lerende, og at det er den aktive part, der lerer. Det er derfor, at den for-
holdsvis tilbagelaenede lering der laegges tilrette i mange pc-programmer og apps viser sig

ikke at bidrage sonderligt til elevens videnskonstruktion.(Bundsgaard 2012)

Disse tanker har givet grobund for Wenger & Laves tanker om den situerede laering i prak-
sisfeellesskaber, hvor leringen opstar som en nedvendighed i forbindelse med praktisk
virksomhed: “leering er et integreret og uadskilleligt aspekt af social praksis."(Lave &

Wenger s. 33)

Ligeledes betegnes laering i denne kontekst som: “legitim perifaer deltagelse i praksis-
feellesskaber."(Ibid s.33)

Wenger m.fl. beskriver senere i bogen “Digital Habitats”(Wenger, White & Smith 2009)
disse praksis-faelleskaber og deres forudseetning:
"Learning together depends on the quality of relationships of trust and mutual engagement
that members develop with each other, a productive management of community bounda-
ries and the ability of some to take leadership to play various roles in moving inquiry for-
ward". S.8
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Innovation

For at kunne svare pa, hvordan IT kan anvendes til at styrke innovation hos eleverne, ma

vi definere narmere, hvad innovation og kreativitet er.

Innovation defineres i gyldendals store danske encyklopadi som:

“...udvikling af en ny idé og dens realisering i praksis. ...” (Gyldendal 2013)

Ofte bruges ordene kreativitet og innovation synonymt, men det serlige ved innovationen
er, at ideer omsattes i en form for vaerdi. Denne vardi kan bade vaere ren gkonomisk, men

ogsa vaere repraesenteret ved andre vaerdier som lykke, karlighed, aestetik, ny viden osv.

Lektor Lars Geer Hammershgj argumenter i artiklen “Kreativitet og innovation for dannel-
sens eller nyttens skyld” for, at kreativitet og innovation betegner to modsatrettede dis-
kurser:

“(...) kreativitet konstitueres af et samspil mellem sanselige krafter, hvorimod innovation

er (...)indbegrebet af kompetencebegrebet par exellence.”(Hammershgj 2012 s. 12)

Kreativiteten er teet knyttet til legen og beskrives som “et samspil mellem overskridelses-
kraften, der bevirker bruddet med den eksisterende tenkning, afgerelseskraften, der
sikrer, at bruddet og ideen er relevant, og indbildningskraften, der forbinder det, der hidtil

eksisterede adskilt.”(Hammershgj 2012 s.11)

Innovationsbegrebet er derimod steerkt knyttet til kompetencebegrebet, som netop define-
res som “evnen til at mobilisere og anvende alt det, man har lzert og kan(...) til at lese den

aktuelle udfordring, man star over for.”(Hammershgj 2012 s. 13)
Dog peger forfatteren slutteligt pa samspillet mellem de to begreber ved at “enhver kreativ
ide kalder pa innovation, dvs. pa at fores ud i livet og gores anvendelig, hvorimod enhver

innovativ process forudsatter en kreativ ide at fore ud i livet.”(Hammershgj 2012 s. 14)

En anden made at skelne mellem begreberne er, at hvor innovation er taet knyttet til pro-

duktet, sa er kreativitet forbundet til processen.(Christiansen 2010)
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Det kreative defineres inden for et praksisfallesskab. Altsa bliver det kreative forst til,nar
det bliver anerkendt som kreativt.(Tanggaard 2009) Innovation bygger altsa pa at kunne
fa ideer, som har veerdi for et praksisfellesskab. De skal kunne aendre arbejdsgange,

leveforudsaetninger osv.

Lene Tanggaard beskriver i bogen “Kreativitet skal leeres” praksisfallesskabernes betyd-
ning for kreativitet og innovation:

"At arbejde i og med udfordringerene fra et bestemt materiale, at fa anerkendt ideer og
produkter inden for bestemte praksisfallesskaber, men ogsa graensekrydsninger mellem
disse praksisfellesskaber kan saledes ses som vigtige forudsatninger for kreativitet i

praksis."(Tanggard 2009 s. 15)

Samtidig ses kreativitet ikke som noget forbehold en sarlig kreativ elite, men som noget,
der vil opsta i ethvert praksisfellesskab:

"Kreativitet er(....) noget almindelige mennesker kan tilvirke med hinanden, hvis de rette
betingelser er til stede for, at ideer eller produkter kan opsta og finde en eller anden form

for anerkendelse inden for praksisfaellesskabet"(Tanggard 2009 s. 16)

En forudsatning for at de kreative og innovative processer kan fortsette, er udvekslingen
mellem praksisfallesskaber og muligheden for at bevage sig ind pa nye omrader:

"Ens verden skal vere stor nok, for at man kan blive ved med at veere kreativ, ifelge Claus.
Derfor er det ifalge ham ikke nok bare at vaere kreativ med de ting, man allerede kender.
Man skal kende til omkringliggende viden og den nyeste udvikling pa sit felt for at kunne

drage det ind i sin egen praksis."(Tanggard 2009 s. 79)

Forfatteren fremdrager fire aspekter ved undervisning, som skulle fremme innovation:
"Elevernes arbejde straekker sig over leengere tid og tager centrale temaer op inden for et
kundskabsomrade.... eleverne, der far lov til at ga i dybden med fa materialer og ideer, nar
leengere..." Den autentiske leeringssituation er altsa vigtig.

"Undervisningen betoner bade proces og produkt, si eleverne aktivt opmuntres til at
eksperimentere, udforske, endre og forsege pa nye ting.... Kreativitet befordres af, at man
kan se nye vinkler pa et kendt materiale og se nye muligheder, og dette sker bedst i et
milje, hvor man belenner risikovillighed og samtidigt forseger at deempe de mulige nega-

tive reaktioner pa nye ideer."
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"Undervisningen forbinder fremstilling (produktion) med iagttagelse og refleksion eller
man kunne sige teori og praksis.

"Undervisningen giver mulighed for, at eleverne kan vurdere savel eget som andres arbejde
og for at fa indsatsen bedomt af en larer..."(Tanggard 2009 s. 39) Det vil senere i opgaven

fremga, at det er centralt, at vi har mulighed for at fa feedback fra verden omkring os.

Hammershgj understreger i forhold til innovationsbegrebet, at “en afgerende forskel pa
kreativitet og innovation er (...), at der kan og ber opstilles konkrete mal for, hvorvidt en
innovationsproces er succesfuld eller ej, der gor det muligt at méle, hvor meget veerdi den
innovative anvendelse skaber inden for det pagaeldende felt. Omvendt er det ikke muligt at
opstille konkrete mal for den kreative proces, da kreativitet pr. definition overskrider og
bryder med den selvsammen eksisterende teenkning, inden for hvilken malene opstilles og

giver mening.”(Hammershgj 2012 s. 14)

Cand. mag. Lasse Skanstrgm beskriver i artiklen “Innovation i uddannelse og under-
visning”, hvordan begreberne innovation og entreprenerskab indvarsler en pragmatisk
vending inden for det paedagogiske felt med baggrund i Aristoteles tre kundskabs-
kategorier:

“Hvis vi med den graeske filosof Aristoteles skelner mellem begreberne ‘episteme’(viden),
‘techne’(kunnen) og ‘phronesis’(geren), kan vi sige, at en praksis- og anvendelsesorienteret
kompetenceudvikling baserer sig pa, at man ger og skaber noget med sine kundskaber og
feerdigheder.(...)

Innovative og entrepreneurielle laereprocesser indikerer sidledes en forskydning fra en

viden(...) til en kunnen(...) formidlet af en goren(...)”(Skanstrem 2012 s. 35s)

Her kommer det entreprenante altsa i spil som som phronesis pa baggrund af episteme og
techne. Dette betegner dog ogsa ifelge den udfordring, som feltet udger overfor den tradi-
tionelle made at teenke skole pa:

“Fordi den fronesiske kundskab udeves ved skeon og er erfaringsbaseret og personlig, kan
den ikke laeres ved undervisning, men ved opdragelse, det gode forbillede og ved erfaring i
at handle ret.”(Saugstad 2005, s. 198)

“Fronesis kan derimod ikke leeres ved undervisning overhovedet, men leres ved etablering

af en god hexis, dvs. en vane med at handle ret, og en ethos, dvs. en holdning tal at ville
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handle ret. Dette Lares via opdragelse, gode forbilleder og ved at handle ret.”(Saugstad
2005, s. 197)

Mange eksperter peger pa at ideer opstar i interaktion med andre: Matt Ridley taler lige-
frem om at ideer parrer sig med hinanden. Steven Johnson sammenligner de interne pro-
cesser i hjernen med de eksterne:

“But in fact, what I would argue and what you really need to kind of begin with is this idea
that an idea is a network on the most elemental level. I mean, this is what is happening in-
side your brain. An idea -- a new idea -- is a new network of neurons firing in sync with
each other inside your brain. It's a new configuration that has never formed before. And
the question is: how do you get your brain into environments where these new networks
are going to be more likely to form? And it turns out that, in fact, the kind of network pat-
terns of the outside world mimic a lot of the network patterns of the internal world of the
human brain.

(...)That is how innovation happens. Chance favors the connected mind.”(Riddley 2010)

Den gamle taleméade med at “sta pa skuldrene af vore forfaedre” bliver reaktualiseret. For at
fa nye ideer og virke innovativt, ma vi sta pa hinandens skuldre:

“(...Jwhether some groups have higher 1.Q.s than other groups. It's completely irre-
levant. What's relevant to a society is how well people are communicating their ideas, and

how well they're cooperating, not how clever the individuals are. “(Riddley 2010)

Forfatteren Kirby Ferguson gar i sin “TED-talk”(Ferguson 2012) fra konferencen
“TedGlobal 2012” endnu leengere ved at pasta, at “everything is a remix” - alle ideer bygger
pa andres. Han underbygger dette med eksempler fra Bob Dylan til Steve Jobs, som abent-
lyst og med gigantisk succes har brugt andres ideer og videreudviklet dem til deres egne.
Talen er iser en kommentar til den verserende patentkrig i mobilbranchen, hvor man

kaemper om “intellectual property” - altsa retten til ideer.
Innovation gar altsd hand i hand med socialkonstruktivismen, da begge i hgj grad bygger

pa kommunikation og samarbejde. Kompetencebegrebet betegner det aktive, motiverede

individ, som skaber sin opfattelse af verden i interaktion med den.
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De digitale indfodte

Da Marc Prensky i 2001 beskrev bgrns som digitale indfedte, var det som et opger med
den made, de blev undervist i skolen.

“today’s students think and process information fundamentally differently from their
predecessors. (....) it is very likely that our students’ brains have physically

changed”(Prensky 2001 s.1)

Der er i litteraturen stor forskel pa, hvor skillelinjen mellem indfedte og immigranter
ligger, og det er ikke altid fodselsaret, men oftere sociogkonomiske forhold, der afger, om

man hgrer til den ene generation eller den anden.

For dog i statistikken at have en skillelinje, opretholdes aret 1994 som granse:
“... de har bogstaveligt talt vokset sig store og steerke sammen med mobiltelfonen, som net-
op fra midten af go‘erne blev allemandseje. Denne serlige “Argang 2012” er fodt i 1994 og

fyldte 18 i 2012...”(Schultz Hansen 2013 s. 28)

Prensky beskriver nogle af de faellestraek, der er for de digitalt indfedte:

“Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to parallel process
and multi-task. They prefer their graphics before their tex rather than the opposite They
prefer random access (like hypertext). They function best when networked. They thrive on
instant gratification and frequent rewards. They prefer games to “serious” work”.(Prensky

20015s.2)

I hans beskrivelser af bern som medieforbrugere, er der et meget optimistisk syn pa deres
digitale kompetencer; born af i dag er digitale indfadte, som - i kraft af, at de er opvokset
med de digitale medier - bestrider kompetencer, som vi - de digitale immigranter - ikke

kan opn4, eller forsta.
“Someone once suggested to me that kids should only be allowed to use computers in

school that they have built themselves. It’s a brilliant idea that is very doable from the

point of view of the students’ capabilities. But who could teach it?”(Prensky 2001 s. 4)
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Prensky er varm fortaler for det, der er kommet til at hedde “gamification” , altsa leering

tilrettelagt som spil.

Jf. Prenskys ideer om de kompetente digitale indfedte, sa burde vi i dagens folkeskole have

at gare med bgrn, som faerdes fuldsteendig hjemmevant med IT og medier.

Spergsmalet er sa, om disse barn ogsa kan vaere kreative med IT og medier. Det er her, jeg
gerne vil sondre mellem digitale forbrugere og digitale skabere. Min pastand vil her vare,
at generationerne af digitale indfedte, som vi mader i skolen i dag, besidder en hgj grad af
kompetence indenfor forbrug af medier - de ved, hvor de skal trykke for at fa indhold frem,

og de er storforbrugere af det.

Udfra beskrivelser i litteraturen om de digitale indfedte, defineres forventningerne til den

digitale generation saledes:

“1. Young people of the digital native generation have integrated digital technology into
every aspect of their lives why they are characterized as large-scale consumers of digital
technology (Palfrey & Gasser, 2010; Tapscott, 2009; Prensky, 2004,2001)

2. As a consequence of their upbringing and experience with digital technology, digital na-
tives possess sophisticated knowledge of and skills with digital technologies (Tapscott,
20009; Bennett et al., 2008; Prensky, 2001)

3. Young people of the digital native generation are the new content creators and are heavy

users of Web 2.0 technologies (Palfrey & Gasser, 2010; Tapscott, 2009) “ (Eduardsen 2011

S. 51)

Det forventes altsd, at det kompetente, digitalt indfedte barn besidder hgje kompetencer

inden for brug af it, og at de bruger teknologien til at frembringe og dele data online.
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Analyse

Er de digitale indfedte ogsa digitale skabere?
Forskerne Jonas Stromfeldt Eduardsen og Reimar Ivang fra Aalborg Universitet har i 2011

lavet en undersogelse, der blandt andet skulle afdaekke, om ideen om de digitale indfedte

skulle veere myte eller virkelighed.

Jeg har gentaget denne undersogelse i form af et digitalt spergeskema, hvor respondenter-
ne er blevet bedt om at svare pa forskellige forhold omkring deres aktivitet pa nettet og i
brugen af IT - undersagelsen kan ses pa www.iklog.dk/survey. Jeg har valgt den kvantita-
tive undersogelse, da jeg via mange respondenter har forseggt at skabe et generelt billede af
befolkningens internetforbrug i sammenheaeng med deres alder. Jeg har via facebook og
skoleintra pa Hanstholm Skole opfordret bredt til at lade respondenter melde sig anonymt
pa spargeskemaet. Dette udger naturligvis en risiko for misbrug, og da respondenterne fin-
des via sociale medier far jeg ikke fat i de dele af befolkningen, som ikke er pa et sddant.
Min undersogelse skal dog ses som et supplement til Eduardsens, og jeg konkluderer ud

fra begge undersogelser.

De forkellige spergsmal er i analysen inddelt i 2 kategorier, hvor den ene kategori betegner
forhold omkring bredden i respondenternes forbrug - altsa, i hvor hgj grad de benytter sig
af de muligheder teknologien stiller til radighed, fra muligheden for at chatte og skrive
email til muligheden for at abonnere pa streamet musik og film, fordelt pa 5 mulige svar
fra “Dagligt”(0 point) til “Aldrig”(4 point). Den hgjeste score pa denne akse er 128, hvilket
betegner ikke-forbrug.

Den anden kategori forsgger at betegne graden af deltagelse pa nettet og med teknologi
som vaerktgj. Her sporges jeg til, hvor ofte man benytter sig af de muligheder, teknologien
stiller til radighed for aktiv deltagelse og skabelse, fra billedbehandling og opdatering af
status pa sociale netverk til programmering og medskrivning i wikis. Svarmulighederne er

her de samme. Her er hgjeste score 66, hvilket betegner ikke-deltagelse.

Jeg har i min gentagelse opdelt svarmulighederne efter en bred opfattelse af, hvad delta-
gelse er, og saledes medtaget fx “at opdatere sin profil pa sociale netvaerk” som udtryk for
deltagelse. Jeg har endvidere valgt at tage to nye deltagelsesmuligheder med som udtryk
for aktiv deltagelse: At redigere billeder samt at programmere.
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Graden af hhv. forbrug og deltagelse telles sammen som et antal point, som defter bruges
til at plotte respondenterne ind i et punktdiagram, som visuelt kan give et billede af forde-

lingen.

1. kvadrant vil naesten altid veere tom, da det betegner de respondenter, som har en hgj
grad af deltagelse, men en lav grad af forbrug pa nettet. Dette ses meget sjeldent.

2. kvadrant betegner de brugere, som kun perifert bruger teknologien og nettet.

3. kvadrant betegner de brugere, som har en hgj grad af forbrug pa nettet, men som ikke
udnytter de muligheder, som nettet giver for at bidrage aktivt.

4. kvadrant viser de respondenter, som bade i hgj grad ger brug af de muligheder nettet

giver for forbrug, men som ogsa i hgj grad er deltagende og skabende med teknologien.

Fordelingen viser sig bade i min undersggelse og i undersogelsen fra Aalborg Universitet at

koncentreres de fleste brugere omkring 4. kvadrant.

Digital Natives Digital Creators

36

n=0 n=20

27

* “

Digital Immigrants

Digital Consumers

Min undersggelse - www.iklog.dk/survey.vis.php

® 00 900

L K X 2

18

24

Graf fra Eduardsens

undersogelse
Der kan argumenteres for, at dette blot betegner en normalfordeling med en insignifikant

overvaegt til de nederste kategorier, men det interessante ved fordelingen er, at nar man

tager respondenternes alder i betragtning, sa er fordelingen den samme:
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Digital Natives Digital Creators Digital Natives Digital Creators

Digital Inmigrants Digital Consumers Digital Immigrants Digital Consumers

Respondenter fodt for 1994 Respondenter fadt efter 1993

Prensky og andre beskriver den kompetente digitale indfedte som i hoj grad deltagende og
bidragende pa nettet, hvilket ikke ser ud til at holde stik.

De digitale indfedte beskrives beskrives som i hgj grad kommunikerende pa nettet. De er
vant til at veere forbundne i netvaerk og indgar nasten konstant i en form for kommunika-
tion. Den generation, som negativt beskrives som “mig-mig-mig” har vist sig at blive til “vi-
vi-vi”.(Schultz Hansen s. 35) Det kan godt forsvares i forhold til undersegelsen, men hvor
der er nogen sammenhang mellem alder og grad af forbrug, sa er det ogsa et hgjt forbrug

hos de gvrige generationer.

Det beskrives, at generationen i hgj grad er orienterede mod at bruge internettet til at
kommunikere, forsta, lere, finde og gere (Eduardsen s. 53), og at de ikke bliver skreemt

over teknologien(Eduardsen s. 52).

IT i skolen - faghaefte 48

Lige som vi i 2012 kunne fejre 18 ars fodselsdag for de digitale indfedte, s kan vi i ar fejre

20 ars jubilaeum for it i folkeskolen.

Indtil 1993 havde der varet forskellige indsatser i lovgivningen som fx. edb som valgfag
eller obligatorisk emne, men siden 1993 har der veret en forventning om, at IT skulle inte-
greres i alle folkeskolens fag, hvilket blev understreget i de senere “Centrale Kundskabs- og

feerdighedsomrader”(Finansministeriet 1996 kap. 3.1.1)
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Dette blev fulgt op i 1993-1998 med projektet “laer-it”, samt i 2001-2004 det storstilede “IT

og medier i folkeskolen” og i 2004-2008 “ITIF”-projektet.

Senest kom i 2009/2010 fagheefte 48, der beskriver “It og mediekompetencer i folke-

skolen.”(Undervisningsministeriet 2010)

Her er elevernes it-kompetencer delt op i fire forskellige omréder:
1: Informationssggning og -indsamling

2: Produktion og formidling

3: Analyse

4: Kommunikation, vidensdeling og samarbejde

Ifolge den forhen beskrevne teori om innovation, sa er omraderne “Produktion og formid-
ling” samt “Kommunikation, vidensdeling og samarbejde” serligt vigtige i denne sammen-

haeng.

Omrade 2, “Produktion og formidling” kredser om kundskabsformen “techne”, og fokuse-
rer pa kompetencer:

“ eleven skal kunne forholde sig bevidst og kritisk til at

- identificere sin malgruppe ud fra budskabet og formalet med produktionen

« samle tilgaengelig viden

« vaelge sin kanal (sms, blog, wiki, hjemmeside osv.) ud fra budskabet og formalet med
produktionen

« valge et relevant community og herunder overveje, om eleven gnsker at blive
identificeret med eller autoriseret af det pageeldende community (fx wikis)

» vaelge praesentationsform (tekst, grafisk preesentation, film/video, online, off-line osv.)

« overveje sikkerhedsspergsmal, nar internettet anvendes til at publicere, distribuere og
lagre information mht. anonymitet, autenticitet og risiko for misbrug.”(Undervisnings-

ministeriet 2010 s. 8)

Samtidig loftes der en pegefinger overfor muligheden for at kopiere andres materiale:
“Et andet aspekt er, at der allerede er s& megen viden tilgaengelig via de digitale kanaler, at
det er uhyre enkelt at komme til at fremstd som producent af ny viden alene ved at ud-

veelge, sammensatte og reproducere allerede eksisterende og tilgengelig viden.”(Ibid s. 8)
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Jf min tidligere opgave om “Kundskaben i faghafte 48”(Rasmussen 2010), sa kredser
sarligt det fjerde omrade om phronesis-kundskaben, altsd den praktisk-orienterede viden,
som det kun vanskeligt kan lade sig gore at undervise i. Som konsekvens af dette far fag-
haftet i en hvis grad et skeer af pessimisme og @ngstelighed iftht. elevernes faerden pa

nettet, fremfor at vaere handlingsanvisende:

“ Det er vigtigt, at eleverne laerer at forholde sig til disse problemstillinger ved

« at kende og beherske internettet og web 2.0’s serlige kommunikationskonventioner i for-
hold til bade afsender- og modtagerpositioner

« at kunne bega sig i et virtuelt univers, hvor samtalepartneres identitet og hensigt kan
vaere uvis

« at kunne vurdere konsekvensen af at eksponere forskellige former for ytringer i det globa-
le offentlige rum, som internettet udger.” (Undervisningsministeriet s. 11 - min frem-

haevning)

Samtidigt slas et slag for de klassiske scholastiske dyder:

“Endelig er det vigtigt at holde sig for gje, at selv om kommunikation i dag foregar pa
mange forskellige mader via mange kommunikationskanaler, er beherskelsen af det
skrevne sprog en grundforudsetning for at kunne udnytte de mange nye muligheder opti-
malt.”(Ibid. s 11)

Her tages ikke hensyn til de multimediale muligheder eleverne har for kommunikation, og
stemmer ikke overens med Marc Prenskys formulering om, at de digitale indfedte altid vil

foretrakke det grafiske udtryk frem for det textuelle.

IT i skolen - undersogelse af erfaringer og perspektiver
I 2009 ferdiggjorde Danmarks Evalueringsinstitut evalueringsrapporten “IT i skolen -

undersogelse af erfaringer og perspektiver”’(EVA 2009). Undersggelsen var baseret kvalita-

tivt pa selvevaluering og interview pa 11 skoler i 11 kommuner.
En af de nedslaende konklusioner var, at integrationen af it i fagene efter 16 ar og en sats-

ning pa over 1 milliard kr.(lzer-it 25 mill., itmf 340 mill, itif 750 mill.) endnu ikke var slaet

igennem:
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“5.1 It er ikke integreret i fagene, men anvendes som et supplement til den almindelige

undervisning”

Mange af leererne oplever at it ikke i sarlig grad har udviklet deres fag eller fagdidaktikken.
Det fremgar af leerernes beskrivelse af deres anvendelse af it at det primaert er et supple-
ment til "den almindelige undervisning” fordi eleverne synes it er "sjovere”. I stedet for fx
at udarbejde en plakat med papir, saks og lim udarbejder eleverne en plakat pa

computeren.”(EVA 2009 s. 30)

I kapitlet “5.2 Andrede elev- og lererroller” beskrives, hvordan leereren it forlab med brug
af it er blevet mindre styrende, men det overskygges i hgj grad af, at laererne synes, at elev-
erne bliver “forstyrret” af computerne:

“Nar laereren praesenterer et emne for hele klassen eller der er falles diskussioner, er det
med barbare computere nemt at bede eleverne klappe computerskermen ned sa de ikke
kan lade sig friste af fx internettet. Flere af laererne forteller ogsa at de benytter sig af den-
ne enkle mulighed.

Men nar eleverne arbejder selvstendigt eller i grupper med it, er det svaerere at begraense
elevernes distraktionsmuligheder. De interviewede elever er da ogsa bevidste om at der er
let at lade sig distrahere nar internettet er tilgaengeligt pa skolen. Eleverne fortzller at de

nogle gange fx tjekker deres Facebook-profil pa skolen.”(Ibid. s 32)

Der naevnes dog ogsa det forhold, at elevernes “distraktion” er storst pa de skoler, der

sjeldnest arbejder med IT.

Flere af de folgende konklusioner har ogsa et staerkt negativt praeg:

“5.3 Internettet er populeert, men der er problemer med kildekritik og etik”

- “ Eleverne kan have sveert ved at handtere informationsmangden og spilder derfor en
masse tid, og nogle gange forfalder de til “klip og st ind”-metoden.”(Ibid. s 35)

“5.4 Med IT kan eleverne udarbejde flotte produkter, men nogle fortaber sig i form”(Ibid.

5. 37)
“5.6 Faerdighedstraening med it er populeert”(Ibid. s. 39)
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I sidstnaevnte afsnit viser rapporten noget af det, som i min optik er it i skolens storste

hamsko:

“(...) Programmer til feerdighedstraening indebaerer som vist en raekke gevinster for bade
eleverne og lererne i form af fx gget motivation og muligheden for at lette leererens rette-
arbejde. Men disse programmer risikerer ogsa — netop pa grund af disse gevinster — at
komme til at fylde for meget i undervisningen eller at blive anvendt mindre fokuseret af
leererne. Det sker nar programmerne ureflekteret anvendes til at "fylde huller” uden at det
leeringsmeessige formal er tenkt igennem, fx hvor der ikke er planlagt andre under-
visningsaktiviteter, eller til at aktivere de elever der er hurtigt feerdig med de stillede

opgaver.”(Ibid s. 39)

Rigtig meget af den undervisningssoftware, som de afsatte midler har veeret brugt pa, har
og er stadig - i forskellige former for indpakning - veret traeningsprogrammer, der i for-
skelligt omfang stiller opgaver og giver respons. Lektor Jeppe Bundsgaard problematisere-
de i 2012 de samme forhold omkring de nye muligheder, som iPads giver:

“Der findes uendelige maengder af sikaldte laerings-apps. Men i praksis er det testinstru-
menter, som kan teste ganske rudimentaere aspekter af det, eleverne gerne skulle lare.
Ordentligt, fagligt kvalificeret og tilpasset indhold med gode didaktiske muligheder og

statte til leereren er der forsvindende lidt af(...)”(Bundsgaard 2012)

De mest positive dele af evalueringen viser nogle af de muligheder IT giver eleverne for
hjalp og statte:

“5.5 Eleverne kan bedre lide at prasentere for hinanden nar de er stottet af it’(EVA 2009 s.
38)

“5.7 It kan understgtte undervisningsdifferentiering” (Ibid. s. 40)

“5.8 Mobilt udstyr og interaktive tavler kan skabe nye leeringsarenaer” (Ibid. s. 43)

I afsnit “5.10 Overvejelser om it i undervisningen i fremtiden” efterlyser lererne mulighe-
den for at kunne sgge pa nettet spontant, og der efterlyses et device, meget lig den iPad,
mange skoler har investeret i i dag:

”Vi ser en fremtidig udvikling, hvor elever og laerere har egen mobil arbejdsstation med
indbygget kommunikationsudstyr som webcam, 3 G-netveerk, GPS og optageudstyr.
(...)”(Ibid. s. 47)
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Samlet set peger evalueringen hen imod en brug af IT i skolen, som er lgsrevet fra den “ov-
rige” undervisning. Elevernes made at bruge IT pa er vasentlig anderledes, end den
skolerne gnsker, og fx deres brug af facebook ses som “distraktion”. Det fremhaeves som et
sarligt problem, at eleverne ikke er kildekritiske pa nettet, og at de blot kopierer materiale

uden hensyntagen til ophavsret.

I bade evalueringsrapporten og faghaefte 48 ses eleven som forbrugere af de nye medier.
Eleven skal forholde sig kritisk og ma ikke kopiere, eleven ma ikke lade sig forstyrre af de
sociale medier, eleven skal samle tilgengelig viden. Der er stort fokus pa elevens manglen-
de kildekritik og opmarksomhed pa ophavsret.

Ganske vist naevnes web 2.0 varktgjer, men mest i en kontekst af, at vi kan bruge disse
veerktgjer til at fremlaegge den viden, vi har indsamlet.

I et innovativt leeringsforlgb skal vi slet ikke overveje, om vi vil dele vores produkter med
andre. Det er selve grundlaget for overhovedet at beskaftige sig med projektet, jf. kravet

om verditilskrivning.

Innovative laeringsforlgb uden brug af IT

KIE-modellen
Den sakaldte KIE-model deler innovationsundervisningen ind i tre “rum”: Det Kreative

rum, det innovative rum og det entreprenante rum.

I det kreative rum skabes ideerne:

“I det kreative laeringsrum er det den hgjre divergente hjernehalvdel, der er pa spil, det
legesyge, intuitive, impulsive, fabulerende og hittepasomme. I det kreative leeringsrum er
det forbudt at sige nej, og alt kan lade sig gore. Der skal skabes en stemthed af kreativt
flow.”(Kromann-Andersen s. 89)

I det innovative leeringsrum tager ideerne form til et fysisk produkt:
“I det innovative leeringsrum er det den venstre, konvergente hjernehalvdel, der er pa spil,

det rationelle, lineaere, det systematiske, sekventielle osv.”(Ibid. s. 91)

I det entreprenante rum sker der en verditilskrivning:

“I dette sidste rum skal ideen operationaliseres, udmentes og fores ud i livet.”(Ibid. s. 91)
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Ved at fore ideerne ud i livet og praesentere dem for andre sker der en veerditilskrivning til
produktet. Denne veerdi kan, men skal ikke altid, forstds som gkonomisk veerdi, men
betyder blot, at produktet skal have veerdi for andre. Dette kan fx ogsa ske ved at frem-

laegges et projekt for andre, hvorved produktet far en leeringsmaessig vaerdi for publikum.

Denne model satter innovationsundervisningen ind i en didaktisk ramme, som er

operationaliserbar for laerere og elever.

Tidskriftet Kvan handlede i udgivelse 92/2012 om “Innovation i skolen”. Heri
presenterede Sussie Sandfeld og Ulla Boe Nielsen en metode til “entreprenant

undervisning”(Sandfeld & Boe Nielsen s. 107).

Vigtige bestanddele heri er:

- en ekstern samarbejdspartner

- en klart defineret opgave (gerne stillet af den eksterne samarbejdspartner)

- et produkt - ikke nedvendigvis fysisk, ogséa gerne fx en idé

- “ja-hatte”, altsa en positiv tilgang til opgaverne og accept af hinandens ideer.
- deling af ideer

- kommunikation men hinanden og den eksterne samarbejdspartner.

- stimuli til at fa nye ideer

- ideudvelgelse

- lobende evaluering

Mange af disse elementer falder ssammen med det, der beskrives om KIE-modellen. Samtidig er fra-
veret af [T isar 1 det innovative rum sldende bade 1 beskrivelsen af KIE og af dette forleb. P4 sam-
me made fortalte foredragsholderen Scott McIntosh(McIntosh 2013) pa Uddannelsesforum 2012
om hans made at drive entreprenant undervisning. Her blev computerne heller ikke brugt i den krea-

tive proces.

Til gengeld bruger man masser af post-it sedler, plancher, tavler og vaegge bekledt med ideer:
“Et af vores metodemal er (...) altid at fa mange ideer. Post-it-blokke er her et vigtigt redskab, da de
giver mulighed for at praktisere noget meget centralt i idégenereringsfasen, nemlig at vi deler vores

idéer. Pa post-it skrives en idé per seddel, de er nemme at hange op og visualiserer dermed mang-

S. 21 af 32



Afgangsprojekt Medier og Kommunikation Bendt Rasmussen 280874
den. De flyttes let rundt, og man kan tage den idé ned, som man vil arbejde med.”(Sandfeld & Boe

Nielsen s. 111)

Pa notosh.com foreslds det, at man hanger screenshots af videoer eller fotos fra arrangementer op
pa veggen. Man forseger ogsa at sette kreativiteten ind 1 en ramme som eleverne kender fra deres
medieforbrug, ved ikke at tale om &bne eller lukkede spergsmdl, men ved at sperge: “is this a

Googleable or Not Googleable topic?”

Brugen af post-it-sedler begrundes altsd med et hejt dataflow, synlighed, konkretisering og mulig-
hed for udveksling. Samtidig leegges der stor veegt pa kommunikation, bade internt og externt, hur-

tig respons og positiv psykologi.

Hvorfor har man sa fravalgt at bruge IT i disse arbejdsformer? Svaret pa dette ma vere, at dataflow
og muligheden for at synliggere ideer, give respons, kommunikere og eksperimentere vurderes som
for lavt, nar vi inddrager IT.

Havde vi bare en platform, der der gav mulighed for at preesentere tekst, billede, video og lyd pé en
virtuel veeg, hvor det var muligt at komme med hurtig respons ved fx at tilkendegive positivt, at
man syntes godt om ideer, og hvor det var muligt at kommunikere og holde kontakt bade internt 1
grupper og med eksterne samarbejdspartnere...

Samtidig er betyder konlusionerne fra forrige afsnit, at man ikke indtenker IT i en kreativ process,
da IT slet ikke er integreret i den daglige undervisning, og da vores mélsatning om brug peger hen
imod indsamling, reproduktion og praesentation af viden.

I rigtig mange kommuner har man idag investeret i iPads, som ma siges at opfylde de egenskaber,
der eftersporges 1 undersegelsen fra 2009.

Jf. min opgave fra modulet “lering og leringsressourcer”’(Rasmussen 2012), s& fungerer iPadden
fortrinligt som “consumer-device”, og understetter altsd forbrug pé nettet, og samtidig viser det sig,
at eleverne gerne gor brug at de muligheder for kommunikation, de sociale medier pa platformen
giver.

Til gengald lukker iPadden sig meget om sig selv. Det er svart at dele data mellem iPads og tet pa
umuligt at gere det fra iPadden til fx de interaktive tavler, s man pa den made kan anskueliggere et

feelles projekt. Det resulterer i et lavt dataflow som er draebende for den kreative process.
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Hertil kommer det faktum fra undersegelserne, at eleverne ikke er vant til at arbejde kreativt og ska-

bende med IT.

Strategi: Innovative laeringsforlob i netvaerksskolen

Sammenfattet kraever innovative laringsforleb praksisfellesskaber, kommunikation,
vidensdeling, feedback og eksterne samarbejdspartnere. Vi skal - som ogsa evaluerings-
rapporten fra 2009 anbefaler abne os “over for det omgivende samfund, herunder inter-

nettet”(EVA 2009 s. 11)

For at skabe disse praksisfaellesskaber ma vi tage de sociale medier i brug og udnytte, at
eleverne er hjemmevante i at kommunikere i netvaerk. Med andre ord ma vi omstille os til

netvaerksskolen.

Forfatteren Morten Bay fortaller i bogen “Netveaerksskolen”, hvordan samfundet har gen-
nemgaet en decentralisering og demokratisering i takt med den teknologiske udvikling.
Born er i sociale netveerk og deres kommunikation lader sig ikke leengere stoppe af klasse-
vaerelsets vaegge. Larerens rolle ma andre sig:

“... se sig selv som facilitator af netveerk snarere end som en videnscentral.”(Bay 2013 s.

24)

Bay taler om laereren som hubs - knudepunkter i netvaerk, som formidler forbindelser.
Leereren skal ogsa soge efter andre hubs, som fx kan vare ressoucesterke elever i skolen.
Heri mener jeg at kunne genkende Wengers formulering af det nadvendige i at have per-

soner, som tager lederskabet i praksisfallesskabet og presser det fremad.

Lektor Karin Levinsen fortsatter beskrivelsen af netvarksskolen udfra en historisk pro-
gression fra industrisamfund ovet et matrixsamfund til netvaerkssamfundet. Til netvaerks-
samfundet og netvaerksskolen knytter sig nye organisationsformer og projektmodeller:

“I netveerkssamfundet er foranderlighed og uforudsigelighed som tidligere navt et grund-
vilkar. Didaktisk design forstaet som iterativ, lobende tilpasning bliver stadigt mere uom-

gaengelig, nar skolen skal tilpasse sig netveerkssamfundets praksis.”(Levinsen 2013 s. 37)

Det proaktive didaktiske design ligger i forleengelse af socialkonstruktionismen, og Wenger

er i samme bog citeret saledes:
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“Man kan ikke designe leering: Man kan kun designe for laering - det vil sige designe stotte
eller frustration.”(Ibid. s.41)

Konsulent John Klesner skriver i et senere kapitel: “Nar laerebgger som informationkilde

erstattes af eleveres dialog med andre mennesker, bliver laeringsaktiviteterne mere uforud-

sigelige.”(Klesner 2013 s. 64)

I det proaktive didaktiske design sgger man at holde eleverne inden for et “kreativt felt”(s.

42), som er den rette balance mellem destruktivt kaos og draebende orden. Dette ligger teet

op af flowteoriens begreber om optimal frustration(@rsted Andersen 2013), og er igen et

vigtigt parameter indenfor feltet kreativitet og innovation.

Vigtigt er det ogsa, at der i lobet at processen foregar en lobende evaluering, i form af:

- “Her-og-nu-forhandling: Aktererne veksler mellem at handle og forhandle under et igangvaerende
forleb”(Levinsen 2013 s. 38)

- “Labende evaluering: Lareren traekker sig tilbage til en iagttagende og reflekterende position pa
tidspunkter, hvor eleverne kan arbejde selv, med det formal at treeffe begrundede beslutninger for
justeringer”(Ibid. s.39)

- “Afsluttende evaluering 1 langt tidsperspektiv, hvor underviseren formgiver rammerne for fremtid-

en pé grundlag af fortidens erfaringer.”(Ibid. s. 40)

Konsulent og formand for IT-vejlederforeningen John Klesner beskriver i samme bog
udfordringerne i netveerkssamfundet:

“For at fasholde og udvikle de demokratiske processer i takt med samfundets hastige for-
andring er det nedvendigt, at borgerne i samarbejde med hinanden arbejder krea-

tivt...”(Klesner 2013 s. 53)

“Den tidssvarende undervisning skal derfor kleede eleverne pa til at kunne tackle morgen-
dagens (ukendte) problemer og udfordringer gennem brug af nye arbejdsmetoder og tek-

nologier.”(Ibid. s. 53)

“En udvidelse af laeringsrummet med virtuelle rum og aktiviteter i det omgivende samfund
er ngdvendig og allerede i gang mange steder. Udvidelsen optimerer elevernes muligheder
for at prove krafter med reelle og mere komplekse udfordringer i kontakt med autentiske
aktorer i det omgivende samfund. (...) Udvidelsen af leeringsrummet kan med fordel un-

derstattes og drives med stotte af it.”(Ibid. s. 54)
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Nar vi giver eleverne mulighed for at arbejde med vaerktgjer som videokonferencer, e-kom-
munikation, wikis, blogs, m.m., “laner” vi autentiske vaerktgjer fra den virkelighed, elever-
ne kender uden for skolen.

“Der er tale om en udvidelse af leeringrummet fra det meget skolske univers med klasse-
lokalet som en lukket base, hvor lering er formaliseret og afskéret fra sin oprindelige kon-
tekst, til en mere aben natvarksbaseret skole, hvor leering knyttes til praksisanvendelse. I
det skolske univers er leering et mal i sig selv, men leering i det praksisrelaterede rum er en
forudsatning og en ngdvendighed for at lgse opgaven.”(Ibid. s. 55)

Nar vi kombinerer dette med eksterne opdragsgivere, prasentation for omverdenen gen-
nem sociale medier og konstant feedback, bliver leeringsmalene tydelige for den enkelte
elev, og leereren skal som facilitator forbinde eleven med de ressourcer og veerktgjer, som
kan hjalpe til opfyldelsen af disse. Klesner pointerer som Levinsen og Bay, at laereren tree-
der ud af rollen som vidensformidler, og derfor ma bevage sig vaek fra deltail-didaktik og
hen imod rammestyrede, dynamiske didaktiske design.

Klesner skriver, at “It-baserede leeringsredskaber er autentiske i sig selv, idet eleverne bru-
ger dem dagligt til at skabe sammenhang og mening i deres hverdag”(Ibid. s. 55). Dog ma
der udledes af undersggelserne af eleverne som digitale forbrugere, at det ma vaere lare-
ren, der bruger og kender mange af disse vaerktgjer, for at kunne lede eleverne pa vej mod
den skabende brug af it. Tanken om at lade eleverne vaere superbrugere som lareren skal

laere af bliver i dette lys absurd.

Sociale netveerk, rapid prototyping, empowering tools og hackerspaces

“Samarbejde og laering sker i netveerk med digitale penalhuse”(Klesner 2013 s. 59)

Klesner skriver, at “det traditionelle penalhus med blyant, viskeleeder og lineal ikke raek-
ker, nar eleverne skal beskaftige sig med it- og medieproduktioner.”(Ibid. s. 59) Jeg vil
vende tankegangen om, og sige at eleverne har brug for varktgj til at kunne arbejde skab-
ende med it og medier, nar de skal beskaftige sig med kreativitet og innovation. Man har i
fagheefter siden 1993 beskrevet arbejdsformer med it, hvor eleverne producerer med com-
puteren, men det nye er, at vi deler vores produktioner online, producerer kollaborativt pa

nettet og genbruger/”remixer” andres materiale.
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Vi har idag pa de fleste skoler en it-infrastruktur, der gor at eleverne kan vere online hele
tiden, men det er afgerende, at vi abner skolens net og ressourcer for elevernes egne de-
vices, samt sgrger for, at disse devices kan kommunikere med hinanden. Samtidig er det
vigtigt, at bade laerere og leringsressourcer er til stede pa de samme platforme, og at det

bliver naturligt at kommunikere ad disse kanaler.

Den lgsere struktur og sterre elevindflydelse, som netveerksskolens didaktik laegger op til,
undsiger absolut ikke laereren fra at stille krav. Saledes fremdrager Klesner det faktum fra
PISA-undersggelsen 2011, at “sammenlignet med andre deltagerlande er danske elevers
feerdighed i at laese digitale tekster under middel og ringere end evnen til at laese papir-

baserede tekster.”(Klesner 2013 s. 61)

Her skal dansklarerne selvfolgelig bringe alle deres kompetencer i spil og satte eleven i
forbindelse med strategier for leesning, samt evt. kompenserende varktgjer som CD-ord.
Pa samme made er det afgorende, at leererne gar foran og er ajour med de muligheder, der

er for at kunne arbejde produktivt pa nettet.

Det er elementer i den proaktive laererrolle, hvor leereren hele tiden analyserer og kommu-
nikerer med eleverne om, hvad det er de har brug for for at kunne komme hen imod deres
mal. Endvidere tager vi proaktivt fat i de “problematikker” som tidligere blev beskrevet,
nar vi arbejder innovativt frem mod nye produkter, som har veerdi for andre:

Du kan ikke copy-paste innovation og du kan ikke remixe andres ideer, hvis du ikke har sat
dig ind i stoffet. Copy-paste problematikken horer til en didaktik, der handler om at ind-

samle viden og reproducere den i fremlaeggelser.

“Nar elever deltager i it-stottede kommunikations- og samarbejdsaktiviteter, skal den en-
kelte elev forholde sig til i forvejen kendt viden, dialogen med samarbejdspartnerne og ind-
holdselementer fra computeren. Der skal fokus pa videnskonstruktion, interaktion og in-

teraktivitet.”(Klesner 2013 s.65)
Nar vi bevaeger os fra det kreative til det innovative rum, flytter fokus sig fra den hurtige

kommunikation, “pitch”(notosh.com) - afprevning af ideer overfor andre og respons fra

omverdenen til afprovning af ideer.
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Klesner skriver, at “@get interaktivitet forudsatter storre bevidsthed om udnyttelse af sam-
spil mellem it-enhed og brugere samt starre bevidsthed om de digitale ressourcers forskel-

lighed og potentiale.”(Klesner 2013 s.66)

Vi skal i denne fase vare opmarksomme pa begrebet “rapid prototyping”(Wikipedia 2013),
som er opstaet saerligt i tilknytning til 3D-printteknologien, og som dakker over mulig-
heder for med teknologien at forkorte afstanden mellem ide og produkt. Ved at bruge de
muligheder teknologien giver os, gor vi det nemmere at fore ideer ud i livet for derefter at

vurdere deres berettigelse.

P& samme made mener jeg, at vi i det innovative rum har brug for verktgjer, som jeg - i
mangel af et dekkende udtryk pa dansk - kalder “empowering tools”. Altsa vaerktejer, der
satter eleverne i stand til at frembringe produktioner pa et hgjere niveu. Et eksempel er
CD-ord, der hjzlper eleverne med retstavning, eller iMovie som gor det muligt med meget

enkle midler at lave videotrailers i Hollywood-kvalitet.

Her opstar faren for, at elevernes frembringelser “fortaber sig i form”( Eva 2009 s. 38 ),
som det hedder sig i evalueringen fra 2009, men lakmusprgven bestar sa i kommunika-
tionen og feedback fra samarbejdspartnere - er der en verdi i det frembragte - kan det ac-

cepteres som verende kreativt i praksisfellesskabet?

Af andre verktgjer som udvider elevernes handlemuligheder kan naevnes musikprogram-
met Hyperscore, hvor eleverne komponerer ved at tegne musikken, Scratch og Lego Mind-
storms hvor eleverne kan programmere med ikoner og forbinde computeren til virkelighe-
den gennem robotter og andre interfaces. Produktet “Makey-makey”(www.makey-
makey.com) tilbyder et interface, som kan tilsluttes stort set alt mellem himmel og jord, sa

man fx kan fremstille et banan-klaver.

Der opstar i disse ar sakaldte “Makerspaces” eller “Hackerspaces”(Wikipedia 2013) rundt
om i verdens storbyer - fx labitat.dk i Kebenhavn eller halgk.dk i Aalborg som er vaerk-
steder, der netop forsgger at give mulighed for at forbinde kreative mennesker med mulig-
heder for at fore ideer ud i virkeligheden med 3d-printere eller CNC-styrede maskiner, der
kan producere virkelige objekter ud fra computer-genererede 3d-modeller, men lige sa vig-

tigt med ressourcepersoner, som fx kan svejse, lodde eller bygge ting i trae.
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Eksempel pa et hackerspace fra www.makerhaus.com

Innovative forlgb med it skal altsa ikke begreanses til virtuelle rum, men gerne udvides til
den virkelige verden. Vi bruger her de kommunikative muligheder, som teknologien til-
byder os.

Skolens faciliteter med slgjd-, hindarbejds- og billedkunstlokaler kunne blive til faciliteter
der understotter elevernes kreative proces, hvor eleverne via deres sociale netvaerk finder
ressourcepersoner, der kan hjelpe dem med praktiske faerdigheder. Sddan opstar auten-
tiske praksisfaellesskaber som Wenger og Lave beskriver.

Eleverne kan bruge de mutimodale muligheder som deres devices giver dem til at blogge,

producere wikis og dele deres produktioner i lyd og billeder gennem deres sociale netvaerk.

Konklusion

Jeg har i denne opgave givet mit bud pa en base for elevernes innovative arbejde i skolen.
Vi skal som lerere ikke falde pa halen over elevernes it-kompetencer, men udnytte deres
evner til at fungere og kommunikere i netvaerk. “Connecto ergo sum” - jeg er forbundet,
derfor er jeg. Eleverne skaber deres verdensbillede i kommunikation med andre, ngjagtigt

som Vygotskij beskrev det, nu blot tilsat strom.
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Min fortolkning af evalueringen fra 2009 og de tendenser, der kan ses i Faghefte 48, er, at
lerere og politikere har provet at satte IT ind i en undervisningsmeessig ramme, hvor der
ikke er @ndret pa didaktikken og larer-/elevroller. Synet pa eleven er stadig som sma
voksne, der skal kunne benytte IT til det samme, som deres foreldre gor i arbejdslivet. IT

bliver indraget i produktion og formidling, men synet pa laering er ikke s&endret veesentligt.

Leeremiddelindustrien har i hgj grad forsegt at skabe digitale leremidler, der letter laere-
rens arbejde. Mange traeningsprogrammer udmarker sig blot ved, at leereren ikke behgver
at rette opgaver leengere. Andre online-ressourcer fungerer som digitale laerebeger, hvor
skraeddersyede forlgb ligger fuldsteendig klar til afvikling med dertilhgrende ressourcer og
sporgsmal til opgaverne(fx. dansk.gyldendal.dk/www.historiefaget.dk osv.) Men paedago-

gikken er stadig klar: Lees materialet, svar pa spergsmalene, evaluér. Brug it til input-

output.

Vi skal beveege os vk fra leeremidler, der forseger at gore leereren arbejde, hen imod lere-
midler, der statter eleverne i deres arbejde. Elektroniske exoskelleter, der giver eleverne

mentale superkrefter til at kunne eksperimentere med deres virkelighedsopfattelse.

Der ligger en stor opgave i - for skole, men ogsa for it-industrien generelt - at fa devices til
at tale sammen. Talen om abne standarder kommer pa og gar af mode alt efter forskellige

devices success. I den forstaelse den massive satsning pa iPads et vildspor.

Vi skal bruge de sociale platforme - de som eleverne bruger i forvejen, og ikke antikvariske
platforme som elevintra - til at skabe autentiske praksisfallesskaber og til at forbinde os
med andre praksisfallesskaber, sa vi i den kommunikation kan afpreve nye verdensforsta-

elser og frembringe ny viden, ideer og produkter til gavn for hinanden.

I disse autentiske og kaotiske situationer kan leereren umuligt overskue hele laeringsarena-
en og ma treede ind som rammesatter for forlgbet og hub eller facilitator for bernenes lae-
ring med konstant opmaerksomhed pa, hvor eleverne er i deres process, og hvilke

ressourcer, vaerktgjer eller ressourcepersoner de har brug for i deres process.
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