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Indledning

It er kommet for at blive, og bliver stadig en sterre og starre del af vores alles hverdag. Skoler,
institutioner, arbejdspladser, nyhedsmedier, kommuner mm. er alle blevet digitaliseret pa den
ene eller anden made, og udviklingen ser ikke ud til at stoppe. Dette betyder, at man bliver
ngdt til at kunne bruge it, hvis man ikke gnsker at blive hagtet af et samfund, der bliver mere

og mere digtalt (Undervisningsministeriet, 2009a, s. 48).

Udviklingen mod et digitalt samfund har barn og unge hurtigt taget til sig, og jeg er flere
gange stedt pa undervisere, bade pa seminariet og i folkeskolen, der mere eller mindre ordret
siger, at “eleverne er bedre til it end vi er”, hvor “vi” dekker over bade lerere og
leererstuderende. Jeg undrer mig over, hvorfor si mange har taget denne antagelse til sig, da
min erfaring fra praktikken forteeller mig, at mange elever ikke har de grundleeggende
kundskaber til at arbejde fagligt og/eller hensigtsmassigt med computere. Godt nok har mange
elever nemt ved at kopiere en tekst fra Wikipedia ind i deres egen opgave, finde deres
yndlingssange pa Youtube, og chatte med vennerne gennem de sociale medier. Men der er lige
sa mange elever, der ikke kan bruge computeren som hjalp til at lgse matematiske problemer.
Mange elever kender ikke til, hvordan man ved hjelp af et regneark, eller et dynamisk
geometriprogram, kan lgse problemer meget nemmere og hurtigere, end det er at lgse i handen
med blyant og papir. Jeg mener, at for at kunne sige, at eleverne er gode til it, skal der mere til

end nogle hurtige fingre pa tasterne.

Selvom der er en grundleeggende enighed om, at it er kommet for at blive, kan man stadig
finde lige s& mange grundlaeeggende uenigheder om, hvordan it og computere skal bruges i
skolen;

Man hgrer om skoler, der far motiverede elever ved indfarsel af iPads (Grunert, 2012), andre
steder betegnes dette med et negativt udtryk som “glimmerprojekter” (Alsinger; Grunert,
2011). Nogle mener, hver elev skal have deres egen computer (Thomsen, 2010), hvor andre
mener, at dette er et skremmebillede (Riise, 2012). Jeg undrer mig over, hvordan der kan vere
s& modstridende udtalelser og pastande i debatten om computere, hvis man virkelig mener, at
it er kommet for at blive, for hvordan skal man forholde sig til dette medie?

Spergsmalet er, hvad eleverne skal have ud af at arbejde med it, hvordan de skal arbejde med
det for at fa noget ud af det, og hvorfor lige it er egnet netop hertil. Dette er selvfglgelig nogle
didaktiske overvejelser omkring undervisningen, som laereren skal have gjort sig klart, lige

som alle andre aktiviteter i skolen, men mine erfaringer siger mig, at nogle leerere ofte
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forholder sig til computeren som en aktivitet i sig selv, hvis man bare finder en faglig
hjemmeside.
Men hvilke overvejelser er ngdvendige at gare sig omkring it, for at eleverne skal opna en

meningsfuld leering?

Denne undring har fart til fglgende problemformulering.

Problemformulering

Hvad betyder det for elevernes lering, at man inddrager it i matematikundervisningen?

Laesevejledning
I denne opgave Vil jeg behandle problemformuleringen, og begynder med et metodeafsnit, der

skal give et overblik over, hvordan jeg vil gare dette. | dette metodeafsnit vil jeg opridse
hvilke teorier jeg har brugt, og hvordan jeg har indsamlet empiri. Derudover vil der ogsa veere
en afgraensning af opgaven.

Efterfalgende er der en ngdvendig begrebsafklaring pa centrale begreber, som er ngdvendige
at definere, inden de bruges i det naste afsnit, til at praesentere udvalgte teorier, der behandler
emnerne lering og it.

Nar relevante teorier er preesenteret, vil der veere et afsnit, hvor empirien fremstilles. Denne
empiri bestar af observationer, der i det efterfalgende afsnit vil blive analyseret. Her er det min

hensigt at diskutere og reflektere over, hvorledes empiri og teori heenger sammen.

Afslutningsvis vil jeg lave en vurdering af analysen, og heraf besvare hvilken betydning det

har for elevernes lering, at man inddrager it i matematikundervisningen.
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Metodeafsnit
For at kunne bearbejde leeringsaspektet i matematikundervisningen, har jeg valgt at tage

udgangspunkt i Knud Illeris” Leeringsteori (llleris, K., 2006). | denne laringsteori, opererer
Illeris med to dimensioner i leeringen, som jeg vil knytte til den radikal konstruktivistiske, og
den kulturhistoriske skoles tilgang til leering (Skott, J., m.fl., 2008)

For at bearbejde den it tekniske del, har jeg valgt at tage udgangspunkt i Didaktik 2.0
(Gynther, 2010), der er en didaktik, der vil lave et paradigmeskifte i den made, som it bruges i
skolen. Derudover har jeg ogsa taget fat i begreberne selvprogrammering og fremtidsrettede
kompetencer (Levinsen, K. T. og Sgrensen, B. H., 2011), og herunder tager jeg ogsa fat i
begrebet garemalsundervisning (Brinkmann, S., 2007), der stammer fra John Dewey, for at

inddrage andre perspektiver til undervisningen, hvor it indgar.

Empirien i denne opgave bestar af observationer, jeg har haft i to forskellige klasser. Ved det
ene st af observationer, har jeg veret ”fluen pa veggen” i en matematiktime i 10. klasse,
hvor leereren har veeret pa diverse IKT-kurser, da skolen, som overordnet plan for aret, har
villet efteruddanne lzaererne, til at have kompetence til at inddrage relevant it i undervisningen.
Denne kvalitative metode er behaftet med usikkerheder, idet min tilstedeveerelse ikke kan
veere fuldsteendig upavirkelig for elevernes adfaerd. Jeg kan hejst vaere “en irriterende bi pa
vaeggen” — forstaet pa den made, at min blotte tilstedeveerelse ikke kan veaere ubemaerket af
eleverne, og derfor have en eller anden pavirkning pa dem.

Ved det andet sat af observationer, har jeg haft en aktionsforskningstilgang, idet jeg har
observeret pa elevernes interaktion med it-redskaber, de skulle bruge, i en undervisning, hvor
jeg selv stod for planlegning, gennemfarsel og evaluering. Dette betyder, at jeg bade har
observeret, men ogsa pavirket, eller direkte &ndret, elevernes adfaerd eller handlinger

undervejs i observationerne.

Som afgraensning til problemformuleringen har jeg ikke vaeret interesseret i en kvantitativ
vurdering af samtlige typer af it-redskabers betydning for elevernes lering. | stedet har jeg
veeret interesseret i en kvalitativ undersggelse af brugen af it-redskaberne for at undersgge,
hvilken betydning den har, og hvilken betydning den evt. kan fa, for elevernes lzering. Derfor
har jeg i empirien arbejde meget med computere og tablets, og fx ikke arbejdet direkte med
interaktive tavler, mobiltelefoner og lommeregnere, selvom de ogsa findes pa de fleste skoler i

dag.
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Begrebsafklaring
Alle kender til computere og begreber som ”EDB”, ”ETB” og ”’IT”, men hvis man dykker lidt

dybere ned i begrebsverdenen omkring computere og it, stader man pa (nyere) begreber som
“Tablets”, ”IKT”, "web 2.0”, "’It-didaktisk design” mm.

Grunden til, at der er kommet nye begreber, skyldes, at der er blevet sat ord pa de nyere mader
at bruge internettet pa. Skal man vise, at man er med pa den nyeste bglge inden for den
digitale verden, skal man blot navne nogle af disse begreber, og man vil straks blive udnaevnt

som “computer ekspert”.

Jeg vil i det falgende kort uddybe, hvordan nogle af disse begreber skal forstas i denne

opgave.

IT
Tidligere brugte man betegnelsen EDB, som star for Elektronisk databehandling. Da

internettet senere kom frem, endredes brugen mere i retning af informationssggning, og

begrebet IT opstod. Dette er en forkortelse for Informationsteknologi.

| dag bruger vi en nyere betegnelse IKT, som star for Informations- og
kommunikationsteknologi, hvor kommunikationen er i fokus.

Dette er i mange tilfeelde en mere deekkende betegnelse for den made, vi arbejde med
computeren pa. Da vi ofte enten har til hensigt, eller mulighed for, at kommunikere med andre,
gennem de digitale medier, vi bruger.

Begrebet IT er bedre, og bredere, kendt end de andre ovenstaende, og vil oftest veere det, man
veelger at bruge i daglig tale. Derfor skal man vare opmaerksom pa, at alt efter i hvilken
sammenhang man ser det, kan det forstds som den brede betegnelse for blot at arbejde med
computere, og i andre sammenhange er det et begreb, der bliver brugt for at tydeliggere, at det

er informationsteknologi man bruger, og ikke EDB eller IKT.

| denne opgave skal IT forstas som en bred betegnelse for det at arbejde digitalt, med mindre

andet er angivet.

Web 2.0
Web 2.0 er et nyere begreb, der er blevet dannet for at tydeliggere forskellen fra tidligere

mader at bruge internettet pa, som ved samme lejlighed har faet navnet web 1.0.
”Web”, som er en forkortelse for world wide web, angiver, at vi benytter internettet, og



Leererprofession.dk — et site om leererpraksis og professionsudvikling 2013
Janni Schaldemose Sgrensen Professionsbachelorprojekt 3.april 2013

It i matematikundervisningen

betegnelsen 2.0” kommer fra computerverdenen, hvor nyere versioner af et program skrives
med denne notation. Begreberne ser meget tekniske ud, og kan efter min erfaring afskraekke de

fleste fra at bruge dem, eller sette sig ind i hvad de betyder, hvilket maske er lidt uheldigt.

Web 2.0 bliver i bogen Didaktik 2.0, meget teknisk defineret som et digitalt medieret,
brugergenereret indhold, hvor brugeren har fraskrevet sig kommercielle rettigheder til
indholdet, og hvor det er legitimt at bruge hele eller dele af indholdet i nye indholdsformer og
kontekster (Gynther, 2010, s. 9). Dette betyder stort set, at det er alle internetbaserede og frit
tilgeengelige medier, de fleste allerede bruger i dag. Et eksempel pa dette kunne veere Youtube
eller Wikipedia, som er de bedst kendte.

For at opsummere ovenstaende begreber, vil jeg sammenholde dem med nogle vidensniveauer,

pa fglgende made:

Web 2.0 IKT “Kreativitet”
Web 1.0 IT ”Kompetencer”
Web 1.0 EDB “Faerdigheder”

At sztte vidensniveauerne ferdigheder, kompetencer og kreativitet i kasser pa denne made, er
meget generaliserende, og skal derfor kun forstas vejledende.

At det er generaliserende, skyldes, at man godt kan lave noget kreativt med EDB, og at man
sagtens kan lave ferdighedsorienteret arbejde med IKT. Ser man dog samlet set pa
begreberne, er det oftest, at man ser feerdigheder pa EDB medier, og en mere kreativorienteret
arbejdsform nar man arbejder med IKT. Dvs. skemaet skal bruges til at se, hvilket

vidensniveau, der er formalet med det medie, man har valgt.

Et eksempel pa et medie, hvor der er mulighed for det hgjere niveau IKT, men hvor der kun
arbejdes med faerdigheder, er for eksempel iPads, som har faet installeret en matematik app.
Samtlige matematik applikationer til iPads, som jeg har set, er feerdighedsbaseret. Dvs. at
eleverne har et medie, hvor der er mulighed for IKT og IT, men i stedet vaelger man at
installere en app, der reducere mediet til EDB. Her kan de hverken sgge information eller

kommunikere med andre, men kun besvare ferdighedsorienterede opgaver.

Nar eleverne derimod arbejder pa web 2.0, hvor de har mulighed for at kommunikere med

hinanden eller andre pa nettet, laegger det i sig selv ingen bindinger pa, hvor kreative de kan
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vaere. Fx kunne man skabe kontakt med andre skoler i andre lande, hvor man kan arbejde
sammen om et faelles emne. Jeg mener i hvert fald, at nar man bevager sig ud pa en mere aben

platform, vil man ogsa have mulighed for at arbejde mere abent og kreativt.

Web 2.0 trivialiteter
En Web 2.0 trivialitet, er en aktivitet, der ikke udnytter, eller gar brug af internettets mange

muligheder, men passer bedre til arbejdsmaden og tankegangen for web 1.0. Et eksempel
kunne veere, at underviseren stiller en opgave til eleverne om at finde ud af noget om
Pythagoras, hvor opfyldelseskravene er sa nemme, at det ender med, at eleverne “copy-paster”

information fra hjemmesider (oftest fra Wikipedia).

Til forskel fra tidligere, er det nu utrolig nemt og hurtigt at finde og reproducere information.
Informationer kan findes pa fa sekunder, til forskel fra tidligere, hvor det maske ville tage flere
dage at finde de rigtige bager.

En web 2.0 trivialitet handler altsa i bund og grund om, at man tager et web 2.0 IKT medie, og

anvender en feerdighedsbaseret, web 1.0 tankegang.

Didaktisk design
Begrebet didaktisk design er inspireret af industrien, hvor man taler om design. Design er en

proces og et produkt, der formes og tilpasses til kunden/brugeren. |1 denne sammenhang, hvor
der er tale om didaktik, handler begrebet om, at man former undervisningen til og for eleverne.
I den klassiske didaktik er lzereren en didaktiker, der ogsa former undervisningen til og for
eleverne. Forskellen pa en klassisk didaktiker og en didaktisk designer, ligger i maden at forsta
hvem, og hvordan de didaktiske overvejelser skal gares.

I den klassiske didaktik er det udelukkende lzereren, der er didaktikeren. Det er lzereren der
udvaelger mal, indhold, arbejdsformer m.m., og det er leereren der har de didaktiske teorier til
at reflektere over undervisningen. Med indfgrelse af det nye didaktiske designbegreb har man
til hensigt at lave et paradigmeskifte i didaktikken. Fra at det tidligere kun var laereren, der var
den didaktiske designer, skal eleven nu ogsa betegnes som en didaktisk designer. Grunden til
dette paradigmeskifte, skyldes farst og fremmest, meget banalt, at eleverne allerede ger sig
didaktiske overvejelser om fx arbejdsformer, indhold og mal for deres aktiviteter. Nogle
sporger for eksempel “Md vi godt gd ind pd den her hjemmeside...” og ”Ma vi bruge vores
iPad til det? . Dette viser noget om, at nogle elever allerede har disse didaktiske overvejelser,
men maske ikke er vant til selv at skulle tage beslutninger om dette. Derudover er det
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ngdvendigt, at eleverne skal lzere at gere sig denne type af overvejelser, da det jo i sidste ende

er de kompetencer, de skal mestre, nar de star pa egne ben i det digitale samfund.

Trods den feelles betegnelse, for leereren og eleven som didaktisk designer, vil der stadig veere
et asymmetrisk forhold mellem leerer og elev, da det er to vidt forskellige typer af didaktiske
designere. Denne forskel forklares vha. Erling Lars Dales tre niveauer (Christiansen; Gynther,
2010, s. 52) for didaktiske aktiviteter og tilhgrende kompetencer. Det laveste niveau, K1,
handler om at kunne gennemfare undervisningen. Niveauet over er K2, der handler om, at man
planlaegger undervisningen gennem konkrete valg omkring mal, indhold, arbejdsformer m.v.
Det hgjeste niveau er K3, der handler om, at man kan anvende didaktiske teorier og begreber
til at reflektere over undervisningen, og herigennem begrunde valg omkring aktiviteter, der
ligger pa K1 og K2 niveau.

Disse tre niveauer bruges til at forklare lzererens og elevens rolle som didaktiske designere i
felgende figur (Christiansen; Gynther, 2010, s. 53):

Leereren som didaktisk designer Eleverne som didaktiske designere
K3 WL ———
(  Stilladsering
K2 | b K2
K1 K1

Figur 2.2: Paradigmeskiftet i didaktikken.

Leereren skal vha. sine K2 og K3 niveauer stilladsere en undervisning, hvor eleven far
mulighed for at ga fra et K1 niveau (gennemfarsel af undervisningen) til ogsa at besidde K2
niveau (planlagge undervisningen gennem konkrete valg om mal, indhold, arbejdsformer

m.m.).

Man kan altsa sige, at man i paradigmeskiftet gnsker at ga fra den klassiske didaktik, hvor
lzereren alene er didaktikeren, til at leereren er den, der skaber et didaktisk design for

didaktiske designere.

Multimodalitet
Multimodalitet er et begreb, der anvendes, nar et medie har flere forskellige udtryksformer. Et

eksempel kunne veere en e-bog; her kan man have tekst, billeder, lyd, film, indbygget quiz,
interaktive 3D modeller mm. Et multimodalt medie bestar altsa af en masse forskellige

udtryksformer, der hver isar skal afkodes pa forskellig vis. Fx leeser man en tekst anderledes,
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end man laeser et billede, og man forholder sig forskelligt til en lyd i forhold til en 3D model
osv. For at et medie er multimodalt, skal det ikke kun indeholde en masse forskellige

funktioner — der skal ogsa veere en indholdsmassig helhed mellem elementerne.

10
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Fremstilling af teorier
| det foregaende har jeg beskrevet nogle udvalgte begreber. Disse begreber er vasentlige at

forsta, nar jeg i det falgende redeger for nogle teorier, der behandler emner, som kan hjlpe

med til at analysere, og forsta problemstillingen omkring leering og it.

Didaktik 2.0 - Et paradigmeskift
Didaktik 2.0 er titlen pa en bog (Gynther, K., 2010), der fremlaegger et nyt syn pa brugen af it i

folkeskolen igennem en ny didaktik ved samme navn. Forfatterne mener, at der pa nuvaerende
tidspunkt mangler teorier, begreber, kategorier, principper, veerktgjer og praktisk greb, for at
kunne reflektere og diskutere didaktikken omkring brugen af it i skolen (Gynther, K., 2010, s.
10), og introducerer derfor disse gennem deres didaktik 2.0, som ikke kan gennemfgres uden

et paradigmeskifte.

Dette paradigmeskifte er ngdvendigt, da der pa kort tid er udviklet en ny made at bruge
computeren og internettet pa. De taler om, at der er opstaet en web 2.0-praksis, som man i
starre eller mindre grad allerede ser i skolen blandt leererne og eleverne, uden de maske selv er
klar over det. Denne praksis handler kort sagt blot om, at leererne og eleverne er brugere af

web 2.0 medier.

Men for at leererne effektivt kan indgd i en web 2.0-skolepraksis, er det ikke nok kun at veere
almindelig bruger af web 2.0 medier. Det er ogsa ngdvendigt at kende til de forskellige
praksisformer, der findes. Disse praksisformer forklares ud fra hhv. en hgj/lav tingsliggarelse,
og en hgj/lav deltagelse. Dette ses illustreret i falgende figur (Christiansen; Gynther, 2010, s.
48):

11
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Figur 2.1: Web 2.0-praksisformer i skolen i dag.

=)

Allerede nu er mange larere og elever i stand til at indga i en praksis, der er kendetegnet ved
lav tingsliggarelse og lav deltagelse. Dette sker nasten hver dag, nar leererne skal surfe pa
nettet, finde informationer samt lurke (se pa hvad andre ger, som inspiration til at gare noget
lignende). Ligeledes ser vi ogsa i skolen i dag, at leerere og elever indgar i en praksis, der er
kendetegnet ved lav deltagelse og hgj tingsliggerelse, fx nar der skal sgges efter information
pa nettet, eller klassen laver en samling af billeder, lyd, film, link eller andet som en felles

samling af ressourcer.

Nar vi sa ser pa den praksisform, der er kendetegnet ved hgj tingsliggerelse og hgj deltagelse,
er der ikke mange, som i skolen i dag benytter sig af fx videndeling, eller laver produktioner,

hvor man skal samarbejde pa digitale platforme som fx Google docs.

Sidste praksisform, der er kendetegnet ved hgj deltagelse og lav tingsliggerelse, er sjeldent
brugt, og sjeeldent anderkendt, som en praksisform, der hagrer hjemme i skoleverdenen. Ser
man i dag elever chatte sammen, er det helt sikkert ikke laereren, der har sat denne praksisform

pa dagsordenen.

12
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At nogle af disse praksisformer, som fx at producere og dele viden, samt at kommunikere med
andre, ikke er en del af skolens praksis i dag, ma vere et tegn pa, at disse medier ikke kan
integreres i skolen, med den didaktik og tilgang til viden og leering som er brugt hidtil. Derfor
er disse praksisformer en af grundene til, at forfatterne mener, at der er brug for et
paradigmeskifte, ved hjeelp af den nye didaktik 2.0, som er i stand til at tage udfordringen op
fra disse medier. Dette gares ved at indfare teorier, begreber, kategorier, principper og
verktgjer, der satter laereren i stand til at reflektere og diskutere didaktikken omkring brugen

af it i skolen.

Ud over at diskutere skolens web 2.0-praksisformer, som et skridt pa vej mod et
paradigmeskifte, med den nye didaktik 2.0, er det ogsa relevant, at se pa den eksplosion af
viden og ressourcer, der er kommet pa nettet, om som eleverne har fri adgang til. Den
klassiske didaktik har beskeaftiget sig med indholdsvalget som centralt emne, men slet ikke
med spgrgemalet om, hvordan eleverne far adgang til viden — hvilket er noget af det, som
lererne forholder sig til som noget af det farste, nar de skal undervise (Didaktik 2.0, 2012, p.
53).

Eleverne skal, for at fa afgang til viden, blot klikke nogle fa gange pa computeren, hvorefter
de kan bevege sig i et hav af tekster, billeder, film, leeremidler, blogs, spil og meget meget
mere. Adgangen til viden er altsa blevet meget ligetil — det at kunne navigere i dette hav af

viden, er dog en hel anden og mere kompliceret sag.

Men det at eleverne har fri adgang til denne viden, sa snart de har en computer eller tablet, der
kan ga pa internettet, har haft den betydning, at de ofte valger denne vej, nar de skal sgge
information. Dette handler om den tredje ting, der ger, at der er brug for et paradigmeskifte —
nemlig eleven som didaktisk designer. Tidligere har det som sagt veeret leereren, der var den
eneste didaktiker i skolen. Eleverne har dog alligevel haft nogle overvejelser omkring
strategier for at lgse opgaver, foretaget valg omkring ressourcer, og haft idéer til mader at
remediere’ de ressourcer, de har fundet, samt valg af slutprodukters udformning. Det har dog
tidligere veeret sadan, at nar eleverne ville tage ansvar for sadanne beslutninger, sa skulle de i
en forhandling med laereren, for at finde ud af om de matte lgse opgaven pa denne made.

Et andet eksempel, der viser, at eleverne hidtil har veeret skjulte didaktiske designere, er, nar

leereren har fundet en masse leeremidler frem til eleverne, som de frit kan vaelge mellem, sa har

1 Remediering er et begreb, der betegner den arbejdsproces, hvor man tager udgangspunkt i et medies indhold, fx
nogle tekster og billeder fra nettet, og sette dette ind i en ny kontekst, hvor man har gjort sig valg og overvejelse
om det nye udtryk.

13
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eleverne haft en tendens til at styre uden om leaerervalgte ressourcer til fordel for nogle
selvvalgte ressourcer pa nettet. (Christiansen; Gynther, 2010, s. 51)

Dvs. didaktik 2.0 er en didaktik, der forsgger at lave et paradigmeskifte med tre begrundelser;
med web 2.0 er der kommet nogle nye praksisformer (1), som tidligere didaktik ikke kan
handtere. Derudover har adgangen til viden (2) &ndret sig, idet maengden af videns-ressourcer
er eksploderet pa nettet, hvilket betyder, at elever som didaktiske designere (3) skal leere at

kunne navigere i dette kaos af informationer og muligheder for kommunikation med andre.

llleris Leeringstrekant
Knud Illeris’ laeringsteori er bygget op om to grundleeggende leeringsprocesser (Illeris, K.,

2008); Tilegnelsesprocessen og Samspilsprocessen. Ser vi pd, hvordan Illeris illustrerer sin
leeringsteori i falgende model, kan vi se, at disse to processer til sammen danner tre
dimensioner; Indhold, Drivkraft og Omverden (Heraf Laringstrekanten).

viden, forstaelse og feerdigheder motivation, falelser og vilie

Indhold Drivkraft

Tilegnelsesproces
-t

wn
@
Q
o
a
5]
a
2]
£
©
wn

Samspil

handling, kommunikation og samarbejde

Tilegnelsesprocessen over for samspilsprocessen er altsa to grundlaeggende processer for
leering. Illeris forklarer, at disse to processer i praksis er meget sveere at skelne fra hinanden.
Dette skyldes, at de ofte foregar pa samme tid, og derfor er afhaengige af hinanden. Trods dette

er det alligevel vigtigt at forsta, at de er grundleeggende forskellige.

Tilegnelsesprocessen er en proces, der har fokus pa det kognitive aspekt af en laring.
Leringen foregar her mellem et indhold, og en drivkraft, for at opna den viden, der ligger i

indholdet. Dvs. tilegnelsesprocessen beskriver, hvordan et individ tilegner sig viden, forstaelse
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og ferdigheder, gennem en motiverende drivkraft i form af fx en lystfglele og vilje til at
arbejde med et bestemt indhold. Denne form for leering har altsa ikke fokus pa den sociale
dimension, men handler udelukkende om den enkeltes tilegnelse af en bestemt viden og

kunnen.

Vil man derimod gerne se pa den sociale dimension, bruges Samspilsprocessen til at beskrive
det leeringsaspekt, der ligger heri. Samspilsprocessen har nemlig til hensigt at beskrive den
viden, der findes, og opstar mellem mennesker, hvor der er kommunikation, handling og
samarbejde. Denne viden mellem mennesker, kan dog have forskellige former.

Ser vi pa de begreber kommunikation, handling og samarbejde, der beskriver en
samspilsproces, handler de alle om det, der finder sted, nar mennesker er i samspil med
hinanden. Ud over dette kan de ogsa beskrive tre forskellige mader at vere i samspil med
hinanden pa, hvor der foregar tre forskellige typer af videndeling.

Ser man pa kommunikation, kan der herigennem deles eksplicit viden. Denne viden kan
formidle faktuel viden, men ogsa formidle viden man besidder i form af kompetencer, samt
kreative idéer. Denne eksplicitte form for viden lader sig nemt dele mellem mennesker, hvis
bare man besidder formidlingskompetence.

Ser man pa ordet handling, er dette ogsa noget, der finder sted i samspilsprocesser. Personer,
der arbejder sammen, handler, og ger ting, for at opna et resultat pa deres arbejde. Disse
handlinger er ogsa viden, men ikke altid en viden, man eksplicit kan kommunikere.
Handlinger, og mader at gare ting pa, er ofte en implicit tavs viden, en situeret viden, som
lader sig dele ved efterligning. Dette kan man ogsa kalde mesterlaereprincippet.

Sidst, men ikke mindst, har man i en samspilsproces et samarbejde. Dette har man til dels
gennem kommunikationen og handlingerne, men ogsa gennem en tredje vidensform — den
emergerende viden. Denne viden er en smule abstrakt, da den er en viden, der opstar i
kombinationen af den viden, som individerne i gruppen hver isar besidder. Nar to personer
samarbejder, vil de, ved at kombinere deres viden med hinanden, sammen kunne skabe noget,
som ingen af dem kunne have gjort alene. Man kan sige, at den emergerende viden er et felles

tredje element i gruppen. (Gleerup, J., 2004)

Tilegnelsesprocessen og Samspilsprocessen er altsa to processer, der udvikler viden, men pa
meget forskellige mader. Tilegnelsesprocessen fokuserer som sagt pa den viden, der findes
eller opstar i det enkelte individ, hvor samspilsprocessen fokuserer pa den viden, der findes

eller opstar mellem mennesker.
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Grunden til, at disse to processer i praksis ikke sa nemt kan skilles ad, skyldes, at man i
samspil med andre kan opna ny viden, og at denne viden samtidig skal bearbejdes individuelt i
hjernen. Dvs. man har her en samspilsproces, der farer til en tilegnelsesproces. Omvendt kan
man ogsa komme frem til en ny forstelse eller ssmmenhang af sig selv, som man
efterfglgende eller samtidig kan bruge i et samspil/samarbejde med andre. Dvs. fra tilegnelse-

til samspilsproces.

Disse to processer er blevet bearbejdet af andre, hvor de kaldes hhv. Laering som tilegnelse og
Leering som deltagelse (Skott, J.; m.fl., 2008).

I et leering som tilegnelsesperspektiv har man en radikal konstruktivistisk tilgang til viden og
leering. Dvs. viden er noget, der ikke passivt kommer til en, men at man aktivt skal opna den
gennem en organisering af de erfaringer, man far fra omverdenen. Denne organisering kan fx
beskrives vha. Piagets mentale adaptionsskemaer. Dette svarer til llleris” Tilegnelsesproces,
hvor der udelukkende er fokus pa den kognitive side af leering. | dette tilegnelsesperspektiv har
man ikke direkte fokus pa den sociale dimension i lering, hvilket er en modsatning til Lering
som deltagelse, der baserer sig pa sproget og begrebsdannelsen, som netop foregar i et samspil

mellem mennesker.

| deltagelsesperspektivet har man en kulturhistorisk tilgang, hvor man ikke ser viden som
noget, der udelukkende findes inde i hovedet pa folk. | deltagelsesperspektivet er viden en
kulturel baseret made at handtere verden pa. Dvs., at vi i feellesskab har opbygget en viden,
som man skal prave at fa et personligt ejerskab over. Viden har derved farst og fremmest en
social eksistens. Et eksempel kunne vere, at der i matematikfaget er opbygget en sproglig
begrebsverden bestaende af begreber og symboler, der beskriver omverdenen. Ved at indga i
et samspil med andre via sproget og de matematiske begreber kan man opna en matematisk
forstaelse af omverdenen. I denne forbindelse er zonen for naermeste udvikling (Vygotsky) et
centralt begreb, da dette beskriver, hvordan man ved at indga i et socialt samspil, kan udvikle

sig til at forsta ting, man tidligere ikke kunne pa egen hand.

Selvprogrammering gennem fremtidsrettet kompetencer
I artiklen ”Fremtidsrettede kompetencer og didaktisk design” af Karin Tweddell Levinsen og

Birgitte Holm Sgrensen (2011) bliver Castells teori om selvprogrammerende fremtidsrettet
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kompetence praesenteret som en anden made at hdndtere netvaerksomfundets?
hyperkompleksitet, end den made Qvortrup praesenterer det. Ifalge Qvortrup skal samfundets
hyperkompleksitet reduceres gennem nogle systemer for, at det bliver muligt at handtere.
Ifalge Castells teori skal samfundets individer i stedet udvikle selvprogrammering som en
fremtidsrettet kompetence, for at kunne tage netveerkssamfundets udfordringer op. Disse
kompetencer skal altsa satte en i stand til at handtere komplekse samfundsstrukturer ved nogle
fremtidsrettede handlinger, der blandt andet involverer nogle uformelle laeringsstrategier, og

evnen til at leere at laere.

Forskellen pa disse to mader at tilga et hyperkomplekst digitalt samfund beskriver Castell ved
de to hovedtyper: de selvprogrammerende og de generiske. Selvprogrammerende individer er i
stand til at tilpasse sig nye opgaver og processer i takt med, at nye udfordringer kommer. Dette
kan man sige, er evnen til at lzere at lzere. De generiske individer har derimod en strategi, hvor
de handterer udfordringer ved at sgge instruktion, kurser og vejledning for at leere noget nyt.
Pointen er her, at vi skal lzre eleverne i skolen at blive selvprogrammerende, sa de er i stand

til at tage fremtidens ukendte udfordringer op gennem fremtidsrettede kompetencer.

Artiklen praesenterer derfor begrebet “Fremtidsrettet kompetencer”, der er et paraplybegreb,

som omfatter 7 dimensioner:

e Digital dannelse,

o Selvevaluering af leereproces,

e Proaktivitet og procesmanagement af egen leereproces,
e Uformelle strategier,

e Leringskompetencer og progression,

o Selvstyret udforskning samt

o Kireativitet og innovation.

Disse 7 kompetencer er gensidigt afhaengige af hinanden, som kompetencer oftest er, og
besidder man disse i tilstreekkelig grad, skulle man gerne vere kladt pa til at kunne navigere i
et komplekst netveerkssamfund af bade fysiske og digitale miljger, hvor individet er i stand til
at veere bruger, deltager, producent, modtager og samarbejdspartner.

| artiklen bliver disse 7 kompetencer ngje beskrevet, og jeg vil ngjes med at fremhave en af

2] denne artikel bliver begrebet netveerkssamfund brugt, om det samfund vi har i dag. Dette svare til
begrebet videnssamfund, som bliver brugt i andet litteratur.
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disse kompetencer, der omhandler de "uformelle strategier”. Karin Tweddell Levinsen og
Birgitte Holm Sgrensen pointerer nemlig den forskel, der er i bgrns leeringsstrategier, nar de
leger i deres fritid, og nar de arbejder i skolen. Skolen er ofte praeget af formelle
leeringstilgange, hvor malet kommer over midlet i et forsgg pa at opna leering. Barn har i deres
legepreegede tilgang til leering ofte den modsatte arbejdsgang, hvor leering er et middel til at
lege og spille. Man kan pa sin vis derfor sige, at eleverne allerede i dag er i stand til at benytte
fremtidsrettede handlinger, nar de stgder pa udfordringer i leeringssituationer, da det jo netop
er det, de gar, nar de leger og spiller. Mader barnet en udfordring i deres leg, stopper de op for
at lgse denne, i et forsgg pa at fa deres leg til at fortsaette. Barn vaelger sjeldent at opsgge
vejledning eller kurser (for at satte det pa spidsen) for at takle udfordringer, men benytter sig
af selvinitieret lzering, hvilket man kan sige, er et skridt pa vej mod en selvprogrammering. Pa
denne made kan man i undervisningen laere noget af elevernes uformelle legestrategier i et
forsgg pa at udvikle deres fremtidsrette kompetencer. Disse uformelle leeringsstrategier kan
man integrere i undervisningen og derved fa, hvad Karin Tweddell Levinsen og Birgitte Holm
Sgrensen kalder for Formaliseret uformel lzering. Dvs. undervisning, der lader eleverne opna
leering gennem tilrettelagt uformelle leeringssituationer, hvor eleverne udvikler deres rolle som

didaktiske designere.

Man kan sige, at dette minder om begrebet Ggremalsundervisning (Brinkmann, 2007), der
stammer fra Dewey, og er en undervisningsform, der har en anvendelsesorienteret tilgang til
elevernes lzering. 1 en ggremalsundervisning skal eleverne farst og fremmest beskeftige sig
med noget relevant arbejde, dvs. tage udgangspunkt i en virkelighedsnar opgave, hvor de,
gennem eksperimenteren, vil komme til at undersgge mere teoretiske omrader af det emne, de
arbejder med. Et eksempel kunne veere, at eleverne skal blande saftevand til en skolefest.
Inden de bliver sat til dette, kender de ikke begrebet Forhold, og ved maske ikke, hvad det
betyder at blande saftevandet 1:10. Men ved at stgde pa begrebet Forhold i en relevant
sammenhang, vil eleverne bedre kunne forsta dette, end hvis de farst havde faet gennemgaet,
hvad et Forhold teoretisk er, for derefter at fa nogle opgaver, hvor de skal bruge denne viden.
Meningen med denne made at arbejde pa er, at eleverne bade skal udarbejde og introduceres
for videnskabelige redskaber, nar der er behov for dette. Man kan ogsa sige, at eleverne settes
i en formaliseret uformel laeringssituation. Den er formaliseret i form af laererens instruktioner,
0g har et uformelt preeg, da det er eleverne, der skal eksperimentere sig til viden ved at lgse de

problemer, der opstar undervejs.
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Selvprogrammering gennem fremtidsrettet kompetencer er altsa en made at handtere
samfundets kompleksitet pa. At veare selvprogrammerende betyder, at man er i stand til at
udvikle sig selv - at lzere at lzere - gennem fremtidsrettede handlinger og kompetencer. Bgrn
har allerede til dels denne selvprogrammeringskompetence gennem deres uformelle
leeringsstrategier. Skolens udfordring er at tage disse selvinitierede leeringsstrategier ind i
formaliserede sammenhange. Dette giver Dewey et pragmatisk perspektiv pa gennem

begrebet garemalsundervisning.
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Empiri
| det falgende vil jeg beskrive de observationer, jeg har i hhv. en dobbeltlektion i matematik i

10. klasse, og to dobbeltlektioner i en 6. klasse.

I 10. klassen havde alle lererne pa denne argang haft kurser og undervisning i det at arbejde
med IKT i skolen. I denne forbindelse fik jeg lov til at komme og observere, hvordan der blev

arbejdet med dette i matematik.

I en 6. klasse fik jeg lov til at gennemfare et forlgb pa 2 dobbeltlektioner, hvor jeg afprevede

forskellige IT og IKT redskaber i matematik.

De to observationssat vil blive beskrevet hver for sig i det falgende.

Observationer i 10. klasse
Falgende observationer er fra en dobbeltlektion i matematik i en 10. klasse.

Eleverne fik til opgave at arbejde med tre forskellige emner (procent, valuta og rentesregning),
som de tidligere har arbejdet med. Dette skulle de gere ved at bruge tre forskellige it-medier. ;
Goanimate, Pixton og Glogster (Glogster, 2007-2013). Larerens begrundelse over for eleverne
var, at de skulle preve at arbejde pa en anden made, som er lidt sjovere, end den de plejer.
Leereren begyndte med at vise hjemmesiderne, som eleverne skulle bruge. Det fagrste program
findes pa skoletube, og hedder Pixton (Pixton, 2012). Pixton kan lave en tegneserie, hvor
eleverne skal lave tekst og tale til de tegnede figurer. Det andet program er Goanimate
(Goanimate, 2012), der kan lave en animation ud fra nogle replikker, som eleverne skal skrive
ind. Nar eleverne har skrevet replikkerne, vil nogle figurer i animationen leese dem op, som
var det figurerne selv, der sagde det. Det tredje program lereren viste, var en hjemmeside
Glogster (Glogster, 2007-2013), der kan lave nogle digitale, interaktive plakater, hvor eleverne
kan skrive og vise alt, hvad de ved om emnerne procent, valuta og rentesregning. Herefter blev

eleverne sat til at arbejde sammen to og to.
Observation 1.1:

Da laereren siger, at klassen skal i gang, er der én dreng, der som den eneste i klassen, gar hen
til lzereren for at treekke det farste emne, de skal arbejde med. Derefter gar han tilbage til sin
makker og fortzeller, hvordan han synes, de skal gare det. De andre i klassen venter pa, at

leereren kommer rundt med opgaverne til dem. Drengene far lavet en animation pa nogle fa
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minutter, hvorefter de sidder, og retter den lidt til. Da de er tilfredse med deres produkt, viser
de det til deres laerer, som siger, det er godt, og drengene gar i gang med den naeste opgave.

Observation 1.2:

To drenge sidder sammen, men siger ikke noget til hinanden. De sidder hver for sig, og kigger
pa de forskellige hjemmesider, de skal bruge. Efter 10 minutter har den ene af drengene faet
oprettet en bruger (for at kunne lave en Goanimate), og spgrger den anden, hvad animationen
skal indeholde. Denne dreng foreslar, at ”det skal handle om, at de er ude og rejse, og skal
veksle nogle penge”. Han foreslar, at de skal finde ud af, hvad kursen er. Han sparger den
anden dreng, hvad kursen er, og det tjekker han pa nettet. Drengen svarer, at “kursen er 8,75
kr. pr. pund”. Da disse informationer er pa plads, snakker de ikke mere sammen. Efter 15
minutter har den ene sat animationen sammen med et regnestykke, ud fra den kurs de fandt, og

de er feerdige. De viser det til leereren. Leereren siger, det er okay, og gar igen.
Observation 1.3:

En pige arbejder alene, og har brugt meget lang tid pa én animation. Hun viser sin lerer, hvad
hun har lavet, og han ser, at hun ikke bare har givet nogle figurer replikker som alle de andre,
men ogsa har faet dem til at bevaege sig, skifte scene, og skifte figurer mellem scenerne.

Leereren siger, at det kan han ikke engang finde ud af. Pigen arbejder hele timen (90 minutter)

med sin animation.
Observation 1.4:

En drengegruppe arbejder ogsa med Goanimate. Efter et stykke tid, hvor de har grint og
snakket med de andre om, hvad de har lavet, viser de det til deres lerer, og leereren griner af
det, og gar igen. Jeg ser ogsa animationen, og de to drenge har fundet ud af, at figurerne ikke
kun kan tale dansk, men ogsa en masse andre sprog. De har lavet en animation med to figurer,
der taler svensk til hinanden. Jeg sparger dem om, hvordan de har lavet det, og den ene siger,
han kan lidt svensk i forvejen, men at han mest har brugt Google Overset, og derefter har han
indsat disse oversattelser i programmet. Jeg er ikke sa god til svensk, og programmet er ikke
sa tydelig i udtalen, sa jeg spgrger drengene om, hvor meget af det, der bliver sagt, handler om

matematik — “det er der ikke sa meget af... faktisk intet” siger den ene.
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Observation 1.5:

To piger har aftalt, at de skal arbejde sammen. De taler ikke sa meget om selve opgaverne,
men mere om keerester, Facebook, mobiltelefoner osv. De har aftalt, at de sidder, og lgser hver
deres opgave pa hver deres computer, for at det skal ga hurtigere med at fa det lavet. Efter en
times tid holder de en pause, selvom den ene ikke har lavet noget fagligt endnu. Efter deres
pause udenfor kommer de tilbage, og snakker videre. Jeg spgrger pigen, som ikke kommer i
gang, om der er noget, jeg skal hjelpe hende med. Hun begynder at fokusere pa animationen,
hun skal lave, og skriver nogle replikker som; ”hej” "’hej, hvordan gér det”. Hun vil have, at
hendes animation skal handle om, at en pige far rabat pa noget tgj. Hun finder pa nogle tal, og
sparger sidemakkeren om, hvordan hun regner det ud. sidemakkeren forteeller hende trin for
trin, hvad hun skal trykke pa lommeregneren, og hun ender med et facit, som hun skriver ind.
Nu synes hun, hendes animation er feerdig, og nar lige at gemme den med hjelp fra leereren,

inden timen slutter.

Observationer i 6. klasse
Observationerne er af en 6. klasse, som jeg underviste i to dobbeltlektioner i to efterfalgende

torsdage. Alle eleverne i klassen har faet en iPad af skolen. Derudover har skolen ogsa lige
faet nye computere med det nye styresystem Windows 8, og i klassen var der Smartboard,
samt et Apple TV. Derudover har alle eleverne faet en google-konto af skolen, sa de kan
arbejde med Google Drevs skrive-, regneark- og praesentationsprogram (Google, 2013). Pa
baggrund af dette, havde jeg planlagt en undervisning, hvor eleverne skulle ”indrette deres
klasselokale” ved at finde priser mm. pa fiktive ting, de ville have i deres klasselokale. Alt
hvad eleverne fandt, malte, beregnede, modellerede, beskrev osv. skulle de laegge i et

dokument pa Google Drev, sa det blev delt med mig og hele klassen.
Observation 2.1.

Jeg begyndte timen med at sparge, hvordan de havde arbejdet pa computere, tablets og evt.
mobiltelefoner i matematiktimerne. Eleverne sagde, de havde mest arbejdet med
matematikbogen og kopiark, men de har ogsa arbejdet pA matematikbogen.dk og en

matematik-app til ipad.

Jeg sagde, at det de skulle til at arbejde med nu, var noget andet end de tidligere havde
arbejdet med. Jeg praesenterede den opgave, de skulle arbejde med; eleverne skulle, i grupper
af 2 personer, indrette deres klasseverelse pa en ny made. Dvs. de fx skulle finde ud af, hvor
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stort klasselokalet er, hvor meget fx gulvteepper koster, hvordan de vil indrette bordene mm.
Jeg sagde, de havde computerlokalet, men at de ogsa gerne matte bruge deres tablets. Det hele

skulle ende ud i, at alle grupperne lavede en “salgsprasentation” af det, de arbejdede med.

Inden de skulle i gang, ville jeg vise dem, hvordan Geogebra (Geogebra, 2013) og IKEAs
indretningsveerktgj (IKEA, 2013) virkede, sa de kendte disse to redskaber til fx at lave en
model eller grundplan af lokalet. Pa grund af tekniske problemer, kunne jeg dog ikke fa det til
at virke, og derfor gik de i gang uden at have set det.

Observation 2.2

En gruppe fik ansvaret for at opmale lokalet, der bestar af to mindre lokaler med en stor
dgrabning imellem dem. Dertil var der et toilet og et lille indhak pa mindre end én

kvadratmeter.

Denne gruppe opmalte med centimeterstok, og indtastede undervejs alle malene i et regneark i
Google Drev, som var delt med klassen. Opmalingen tog noget tid for denne gruppe, da der
var sa mange sma rum, de skulle opmale. Undervejs larte iser den ene fra gruppen, hvordan
man ud fra malene kunne fa regnearket til at regne gulvets arealet ud. Jeg viste hende, at man
skulle skrive =" samt det, man gerne ville have ganget sammen. Efter jeg havde vist eleven

dette, gjorde hun det selv for resten af gulvarealerne.

fx | =B4*B5

- Gulvareal af

klasselokale
4 Laongde: S 1
5 Bredde: { 4.3
6  Areal: |=B4*B5
7

Observation 2.3

To piger, der arbejde sammen, havde taget nogle kopiark frem, hvor de skulle lgse
feerdighedsopgaver. Jeg spurgte dem, hvorfor de arbejdede med dette, nar de havde faet en
anden opgave lige nu. ’det ved jeg ikke”, sagde den ene, og den anden sagde ”jamen, det er
fordi, vi har den for”.
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Observation 2.4

Eleverne fik besked pa, at alle deres udregninger, tegninger og modeller skulle leegges op pa
Google Drev i en falles mappe. Jeg havde inden timen faet det indtryk, at de havde
nogenlunde styr pa Google Drev, da de alle havde Google-kontier. | selve timen havde
eleverne dog svert ved dette pa deres tablets, da de ikke vidste, hvad de skulle trykke pa. Nar
de endelig kom ind pa noget, der lignede det rigtige, ved blandt andet at downloade en app,
kunne hverken eleverne eller jeg se, hvordan man delte det med mig. Dette problem havde de
ikke pa computeren, sa jeg sendte grupperne hen i computerlokalet for at arbejde videre.

Observation 2.5

Kun én gruppe valgte at ga direkte op i computerlokalet. Alle andre grupper valgte at sidde i
klassen med deres tablet og arbejde pa denne. Jeg gjorde dem opmarksomme pa, at der
muligvis ville veere nogle ting, de ikke kunne pa tabletten, som de ville kunne pa computeren.

Dog var de fast besluttet pa, at ville arbejde pa tabletten.

En pige spurgte, om hun matte bruge en app til tabletten, som hun kendte, hvor man kan lave
en 3D model af et hus, som man kunne indrette. Her kunne man sztte de rigtige mal ind fra
klasselokalet. Denne applikation kendte mange fra klassen, og derfor var der mange, der
brugte den. Eleverne udpegede dog et problem ved denne app; da det var en gratisversion, sa
kunne de ikke gemme deres 3D model, hvilket beted, at hvis de lukkede programmet ned,
forsvandt alt, hvad de havde arbejdet med. Nogle af eleverne prgvede at lgse problemet, men

naede det ikke inden timen sluttede.
Ugen efter havde jeg falgende observationer.
Observation 2.6

I begyndelsen af anden time sagde jeg til eleverne, at de skulle arbejde videre fra sidst. Jeg
spurgte klassen, hvordan det gik med appen pa iPad’en, som de arbejdede med sidste gang
(hvor de ikke kunne gemme pga. det var en gratisversion). En af dem svarede, at det var nemt
at bruge appen, men de kunne ikke gemme den model, de fik lavet. Jeg spurgte, om de fik lgst
det problem, og hvad de ville gare nu. Eleven svarede, at de ville tage et skeermbillede, af det

de lavede med appen. Dette ville de andre, der arbejde med den, ogsa.
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Observation 2.7

En gruppe elever sad ved computeren, og spurgte mig, hvordan man kom ind pa IKEA for at
bruge deres indretningsveerktgj. Jeg viste dem, hvordan de kom ind, og hvordan de skulle
bruge det. Gruppen fik hurtigt lavet klasselokalet ud fra de mal, der var blevet delt pa Google

Drev sidste gang.

Klassen bestar af to rum og et lille toilet. Jeg kunne se, at de havde brugt de rigtige mal, men
eleverne snakkede ikke om, hvorfor modellen var blevet sa kantet. Jeg spurgte dem, om der
var andre rum ved siden af deres lokale, som brugte denne plads. Dette kunne eleverne ikke
helt finde ud af. De blev til sidst enige om, at det matte veere brandtrappen, der lgb ude pa den

anden side.
Observation 2.8

En gruppe af eleverne havde malt vinduernes
starrelse, men havde ikke delt det med nogle pa
Google Drev. Da en anden gruppe skulle bruge
malene, fik de gruppen til at sende malene til dem
via en besked pa deres iPad. Her ses et billede af

deres chat, hvor de far malene (se malene gverst):
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Observation 2.9

En drengegruppe, der har arbejdet pa computeren, har brugt IKEAs indretningsvearktgj (IKEA,
2013), og viser mig, hvordan de har indrettet lokalet. De forteeller mig, hvorfor de har valgt at
gare det pa lige pracis denne made. De fortzller om nogle af de overvejelser, de har haft
undervejs. Da de ikke umiddelbart har mere at arbejde videre med, viser jeg dem en
hjemmeside ved navn Screenr (Screenr, 2013), som de kan bruge til at lave en prasentation af
deres arbejde. Programmet optager, hvad der sker pa skaermen samt hvad man siger i
computerens indbyggede mikrofon. Jeg setter eleverne ind i programmets funktioner, og
derefter gar de i gang med at forteelle om alle deres overvejelser. Eleverne laver en rigtig lang
video, hvor de forteller og forteller. Videoen ender med at blive sa lang, at filen er for stor til
at bearbejde videre. Dvs., de kan ikke overfgre den til Google Drev, sa resten af klassen kan se
den. Gruppen nar ikke at lave en ny, inden timen slutter.
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Analyse
I denne analysedel vil jeg analysere de to observationssat hver for sig. For at kunne analysere

enkeltdelene af observationerne, vil jeg bruge den redegjorte teori og begreber. | den

efterfglgende diskussion vil jeg derefter sammenholde al empiri og analyse.

Nar der henvises til observationerne i det foregaende afsnit, vil henvisningen fx vare obs. 1.1.

Analyse af observationer fra 10. Klasse
Ser man pa de to drenge fra obs. 1.1, og sammenligner dem med de andre grupper, er denne

drengegruppe meget hurtigere til at ga i gang med opgaven, og meget hurtige ferdige. Hvad
pigerne, i obs. 1.5, brugte 90 minutter pa, tog det disse drengene kun 5 minutter. Her mener
jeg ikke, at det er fordi, de er drenge, at de skulle veere i stand til hurtigere at lgse opgaven. Jeg
mener, det er et udtryk for, at nogle elever finder en motivation og drivkraft i computeren og
dens mange udtryksmuligheder.

At pigeniobs. 1.3, er i stand til at holde sig i gang i 90 minutter med den samme animation,
som hun sidder og finjusterer, ma ogsa veere et udtryk for motivation eller drivkraft. Det
samme ma gelde for ’de svenske drenge” 1 obs. 1.4, hvor de griner og snakker om deres
arbejde med animationen. Falles for disse grupper er, at de har valgt, at arbejde med det
samme vearktgj (Goanimate, 2012), og at de alle arbejder koncentreret med deres animationer.
At alle disse elever har en drivkraft til at arbejde med dette, ma have noget at gare med det,
som laereren udtalte sig om pa begyndelsen af timen; at det er sjovere at arbejde pa denne

made, end de mader de ellers plejer at arbejde pa.

At lzereren mener, at denne made at arbejde pa er sjovere, samt at mange af eleverne er
motiveret til at arbejde pa denne made, tror jeg skyldes computeren og dens multimodale
funktioner. Disse multimodale funktioner, som fx animationsprogrammet, der bestar af tekst,
tale, billeder, animationer, giver eleverne mulighed for at eksperimentere med deres
udtryksmuligheder, og bygger leringen op omkring en formaliseret uformel leering, der for
eleverne muligvis ligner en legeaktivitet. Legen bestar for eleverne i det eksperimenterende
univers, hvis visuelle milja ligner en tegnefilm. For at lgfte aktiviteten fra en legeaktivitet til
en formaliseret uformel leering, stiller laereren mal og krav til slutproduktet. At skulle lave en
animation, er farst og fremmest en virkelighedsneer opgave for elever. Forstaet pa den made, at
det er en aktivitet, hvor slutproduktet er konkret og forstaelig. Gennem denne konkrete
aktivitet skal eleverne, for at opfylde kravene for opgaven, genopfriske hvad de ved om hhv.
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rentesregning, valuta og procent. Dvs. undervisningen tager udgangspunkt i et konkret
geremal (at lave en animation), hvorigennem eleverne skal inddrage relevant teori (begreber,

udregninger og symboler for de faglige emner), for at kunne lgse opgaven.

Hvis malet er, at eleverne skal repetere emnerne procent, valuta og rentesregning gennem
digitale redskaber, kan man argumentere ud fra et indholdsperspektiv i llleris” laeringstrekant,
at gruppen af drenge fra obs. 1.2 (dem der beregnede valuta) er dem, der har haft et
indholdsmaessigt starst udbytte af lzeringssituationen®. Man kan dog sige, at selv om drengene
i obs. 1.2 bruger 25 minutter i samarbejdet, hvor de ikke taler sammen (10 min i starten og 15
min efter de har fundet ud af, hvad de skal skrive om), bruger de en del flere faglige begreber,
end de andre grupper italesatter. Den ene dreng viser, han har styr pa emnet valuta, ved at
bruge begreber som “rejse”, veksle penge” og “kurs”. Den anden dreng er i stand til at finde
den aktuelle kurs pa nettet, og fortelle denne. | deres samspil er de i stand til at kombinere den
information, den ene finder, med den tekst som den anden skriver.

Ser man derimod kun pa drivkraftsdimensionen i leeringstrekanten, er det drengene, der
oversatte svensk, som igennem deres motivation for at undersgge, har haft det hgjeste
aktivitetsniveau, idet drivkraften har ligget i deres eksperimenteren med mediets
udtryksmuligheder. De har muligvis ikke arbejdet med det faglige indhold, som de blev sat til
af leereren, men derimod maske laert nogle andre ting (Fx hjelpemiddelkompetence i form af

it-redskaber som hjelp til oversattelsen (Undervisningsministeriet, 2009b)

Sammenligner man disse to grupper, er der stor forskel i den laering, der finder sted, hvis man
tager udgangspunkt i Illeris™ laeringstrekant. | drengegruppen fra obs. 1.2 er der en hgj faglig
indholdsdimension udtrykt i faglige begreber og udregninger. Dette manglede fuldstendigt i
gruppen, der arbejdede pa svensk (fra obs. 1.4), som de selv udtrykker, ved at sige, at der
ingen matematik er i det, de har lavet. Men ”de svenske drenge” havde til gengeld en heoj
drivkraft, udtrykt i de idéer de fik til, hvad de skulle skrive, og den begejstring man ser, idet de
griner. Hvad den ene gruppe indholdsmaessigt arbejdede med, manglede den anden. Samt den
motivation og glede man sd hos ”de svenske drenge”, manglede fuldstendigt hos drengene,

der beregnede valuta.

3 Det kan dog diskuteres, hvorvidt der reelt har veeret et laeringsudbytte i form af ny viden, da det hgjst
sandsynligt var en viden, de besad i forvejen, og blot arbejdede med igen. Men dette var ogsa malet: at
repetere kendte emner.
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Man kan altsa sige, ud fra llleris” leeringstrekant, at der er nogle dimensioner af leeringen, som
ikke bliver aktiveret hos eleverne ved denne undervisningsaktivitet. Derfor vil jeg nu se pa,

hvordan man med didaktik 2.0-briller kan beskrive elevernes arbejde.

Farst og fremmest er eleverne sat i en web 2.0 praksisform, da de arbejdede med en web 2.0
tjeneste. Jeg vil mene, at praksisformen befinder sig i feltet omkring ”lav deltagelse” og hej
tingsliggerelse” (markeret pd nedenstédende figur, fra (Christiansen; Gynther, 2010, s. 48), idet
elevernes arbejde hovedsageligt bestar af, at samle information, viden og eksempler, som de sa
remediere til en animation. Grunden til jeg ikke mener, at praksisformen kommer helt op i
“hej tingsliggerelse” og over mod hgj deltagelse”, skyldes, at det produkt som eleverne laver,
ikke bliver delt med nogen — hverken i klassen eller pa nettet — det bliver ikke gjort til

videndeling.

( Hej tingsliggerelse )

J T C/idendeling gennem opbygning af wikis

Remediering
(primaert til web 1,0)
( Informationsindsamling j

/( l

-l C .t‘

Lav deltagelse B / ( e ] > [ Hej deltagelse '
L Informationssegnin )
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Y
j LLav tingsliggerelse )

At deres tingsliggjorte viden (animationerne) ikke bliver delt med nogen, ma betyde, at
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ressourcesamlinger

!
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forfatterveerktejer (ex google docs)

( Ressourceindsamling]

Blogs

(

)

Chat

Surfing

slutproduktet er underordnet selve arbejdet. Dvs., der er en procesorienteret leering frem for en
produktorienteret leering. Dette betyder samtidig, at praksisformen ikke nar en ”hgj
deltagelse”, hvilket muligvis kan virke besynderligt, da det jo lige pracis er elevernes
arbejde/aktivitet/deltagelse, der er vigtig i en procesorienteret undervisning. Dette misforhold,
mellem elevernes aktive procesorienterede leering og betegnelsen ”lav deltagelse” som
beskrivelse af elevernes arbejde, skyldes, at den praksis elevene befinder sig i med denne

lzeringsaktivitet, ikke befinder sig i en ren web 2.0 praksisform. Hvis laeringsaktiviteten ikke
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udnytter web 2.0 mediernes IKT funktion — her i form af videndeling som
kommunikationsform — bliver mediet reduceret til brug, der passer til web 1.0 forstaelsen, og
derved er man ikke deltager i en web 2.0 praksisform — deraf far de betegnelsen “lav

deltagelse”.

At denne leringsaktivitet ikke befinder sig i en web 2.0 praksisform med fokus pa
kommunikation gennem IKT, har en betydning for eleverne som didaktiske designere. Det
betyder farst og fremmest, at eleverne ikke far mulighed for at gare sig de didaktiske
overvejelser, der handler om, hvordan modtageren af deres produkt skal forholde sig til den
viden, de har tingsliggjort gennem deres produkter (animationer). Det betyder, at eleverne kun
skal forholde sig til deres eget produkt, og til hvad de selv synes, der skal vere i den. De far
ikke mulighed for at stille sig selv spargsmal som: er udtalen for animationen tydelig nok til,
at andre kan forsta den? Vil andre kunne bruge de eksempler, der bliver brugt? Kan man dele
denne viden pa andre eller smartere mader?

Eleverne forholder sig kun til de krav, som lereren har opstillet, hvilket er, at (1) de laver en
animation, og (2) at den indeholder noget, der har med valuta, rentesregning og procent at
ggre. Man kunne pasta, at disse krav muligvis opfordrer til web 2.0 trivialiteter, da de er meget
nemme at opfylde. Dette ses fx i obs. 1.5, hvor pigerne bruger en helt dobbeltlektion pa at
snakke om private ting. Alligevel nar den ene pige, i lgbet af de sidste minutter af timen, at
seette en animation sammen, der indeholder et regnestykke, hvor man far rabat pa noget tgj
(emnet procent). At pigen kan opfylde larerens krav pa 5 minutter, minder om drengene fra

obs. 1.1, som i Igbet af de farste 5 minutters arbejde har faet lavet deres animation.

Leereren har altsa forsggt at vaekke elevernes drivkraft ved at inddrage digitale multimodale
veerktgjer gennem en geremalspreeget aktivitet. For at lgfte de digitale programmer fra at vaere
”legeaktivitet”, til at veere programmer, der kan bruges til formaliseret uformel laering, stiller
leereren mal og krav til slutproduktet — malet er, at repetere de matematiske emner
rentesregning, valuta og procent. Her viser det sig, at de elever, der er selvprogrammerende —
udtrykt ved en fortrolighed eller en intuitiv tilgang til at kunne fa programmerne til at kare —
kan opleve opgavekravene som trivielle, idet der ikke er brug for megen tid eller refleksion for
at na frem til et slutprodukt. Ogsa de elever, der anleegger mere generiske strategier, som fx at
sgge rad og vejledning bade omkring det digitale verktaj, samt pa det faglige plan, formar at
lgse opgaven pa meget kort tid, uden tid til refleksion. Disse opgavekrav, der som sagt
mangler et videndelingsperspektiv, gar, at eleverne ikke opnar en hgj deltagelse i en web 2.0
praksisform.

30



Leererprofession.dk — et site om leererpraksis og professionsudvikling 2013
Janni Schaldemose Sgrensen Professionsbachelorprojekt 3.april 2013

It i matematikundervisningen

Analyse af observationer fra 6. klasse
Overordet set havde jeg for undervisningen planlagt, at eleverne gennem web 2.0 tjenester

skulle agere didaktiske designere, nar de skulle finde information pa nettet, som de skulle
remediere til deres eget lgsningsforslag. Eleverne fik udleveret et opgaveark pa web 2.0
tjenesten Google Drev, hvor de ogsa skulle lzegge deres lgsningsforlag op. For at kunne lgse
opgaven, skulle eleverne sgge viden, priser og mal pa materialer, som de fiktivt gerne ville
indrette deres klasselokale med. Hertil er det vigtigt, at eleverne bliver i stand til at kende,
vaelge og anvende hensigtsmaessige hjelpemidler, for at udforske matematiske sammenhznge
(hjeelpemiddelkompetencen), have blik for hvilke typer af spgrgsmal og svar, der kan
forventes (tankegangskompetencen), lase matematiske problemer gennem intuitiv teenkning og
problemlgsning (problembehandlingskompetencen), samt blive i stand til at formidle deres
arbejde og viden til andre, gennem mundtlig og skriftlig udtryk, der beskriver

fremgangsmaden og lesninger pa ”problemet” (kommunikationskompetence).

Nar elever arbejder med it i rollen som didaktiske designere, mener jeg iser, det er vigtigt, at
de besidder eller udvikler en hjelpemiddelkompetence. Da denne satter eleven i stand til at
tage kvalificerede beslutninger omkring valg af hjeelpemidler som computere, tablets og
hjemmesider. Hvis eleverne ikke er i stand til at veaelge digitale redskaber hensigtsmaessigt,
eller kan bruge dem hensigtsmassigt, kan dette fa stor betydning for de andre kompetencer.
Hvis eleven vealger nogle redskaber, eller veelger at bruge dem uhensigtsmaessigt, kan der
opsta ungdvendige problemer og forhindringer for det videre arbejde, som ikke ville veere
opstaet, hvis der havde veret nogle bevidste og kvalificerede valg forinden. Dette kan i varste
tilfelde betyde, at eleverne ikke far arbejdet med det faglige indhold, men i stedet bruger tiden
pa at fa hjeelpemidlerne til at fungere. Disse valg omkring hjelpemiddelkompetencen er
nemlig centrale for en didaktisk designer pa K2 niveau, da det jo netop er eleven, der her skal

tage konkrete valg omkring indhold og leeremidler.

| 6. klassen sa jeg, at eleverne foretog mange valg (herunder bade bevidste og ubevidste,
tilvalg og fravalg) omkring hjelpemidlerne, der blev brugt til at lgse den forestaende opgave.
Eleverne, der bliver beskrevet i obs. 2.8, havde valgt ikke at bruge Google Drev, som et
redskab til at dele den viden de havde fundet (opmaling af vinduet). Muligvis skyldes dette, at
de ikke var helt fortrolige med proceduren for at dele noget pa Google Drev. Dette resulterede
blot i, at eleverne bevaegede sig over i en web 2.0 praksisform med hgj deltagelse og lav

tingsliggarelse, da den anden gruppe valgte at benytte den indbyggede chat/beskedfunktion pa
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iPaden til at fa den oplysning fra den farste gruppe.

Dette praksisfelt i web 2.0 med den hgje deltagelse og den lave tingsliggerelse, kom ikke alle
elever til at arbejde i. | stedet var disse elever til gengeld i de tre andre web 2.0 praksisfelter.
Alle elever var inde og se opgaven, jeg havde givet dem i Google Drev, og de fleste grupper
lgste ogsa opgaven i det kollaborative forfattervaerktej. Alle eleverne lavede
informationssegning, i form af det fiktive materialekeb”, hvor de sogte efter priser, farver og
sterrelser pa materialer, de gerne ville have. Derudover havde klassen ogsa en falles
ressourcesamling, i form af det feelles regneark, hvor de kunne se malene og arealet pa
klasselokalet. Disse web 2.0 praksisformer er markeret i falgende figur fra didaktik 2.0
(Christiansen; Gynther, 2010, s. 48):

[ Hej tingsliggerelse ]

(L Opbygning af kol-lektive j)T [ Videndeling gennem opbygning af wikis )
ressourcesamlinger

) Reme(?iering Produktion med kollaborative
(primeert til web 1,0) forfattervaerktejer (ex google docs)
[ Ressourceindsamtingj I

(anormationsindsamling D ( I Bogs ]
< [ Communities >
Lav deltagelse j ( Hoj deltagelse J

( Informationssegning ))

[ Lurking j
v ( Chat
[ Surfing )
uav tingsliggorelsej

For at vende tilbage til elevernes valg af hjelpemidler sa jeg i obs. 2.5, at kun en gruppe valgte

computeren som hjelpemiddel. Alle andre grupper valgte at anvende deres iPad. Disse valg
kan skyldes mange ting, maske en fascination af deres nye tablet, maske fordi computerlokalet
var placeret pa en hgjere etage, maske fordi de var usikre pa, hvad de skulle gare, og derfor
blev i lokalet, fordi det var dette lokale, det handlede om. Dette kan jeg kun gisne om. De
elever, der valgte iPad’en som hjelpemiddel, stedte meget hurtigt pa problemer. Nogle kunne
ikke komme ind pa opgaven, der la pad Google Drev, fordi de ikke havde hentet en app, der
kunne abne siden. Herudover havde eleverne ogsa problemer, nar de skulle oprette et

dokument og dele det pa Google, da hverken de eller jeg kunne se, hvordan man delte det med
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de andre (obs. 2.4). Andre elever stgdte pa problemer, da de arbejdede med
indretningsveerktgjet beskrevet i obs. 2.5, hvor de havde brug for at kebe en udvidelses-app,
for at kunne gemme deres arbejde til senere. Nar iPad’ens funktioner og apps virkede,
fungerede det rigtig godt, men lige sa snart der opstod nogle sma problemer, som fx at gemme
deres arbejde, blev disse til store udfordringer for det videre arbejde. Dvs. elevernes
hjeelpemiddelkompetence fik stor betydning for de andre matematiske kompetencer, da det var
deres valg af hjeelpemiddel, der fik afggrende betydning for, om de i det hele taget kunne

arbejde med opgaverne.

Da problemet med den specifikke app opstod, sa jeg tre forskellige handlinger fra eleverne.
Eleverne i obs. 2.5 valgte at lade veere med at lukke programmet ned pa iPad’en, og brugte
derved én af gruppemedlemmernes iPad til dette program, og de andre gruppemedlemmers
iPads til bl.a. informationssggning. Denne lgsning beted, at nar programmet alligevel blev
lukket ved en fejl, begyndte gruppen forfra med at tegne hele grundplanen. Andre elever (obs.
2.6) valgte, nar de havde lavet grundplanen, at tage et skeermbillede af dette, og derefter
arbejde videre med noget andet, fx finde priser pa materialer. En tredje handlemulighed jeg sa
ved eleverne i obs. 2.7, var at ga over til IKEAs indretningsverktgj, som de kun kunne bruge

pa computeren.

At det er eleverne, der skal foretage valget omkring deres hjelpemidler, pa et K2 niveau som
didaktiske designere, kan veere sveert, hvis de kun er vant til at arbejde pa K1 niveau. Ikke
desto mindre er det vigtigt, at de derfor leerer at gare sig disse refleksioner, da det er disse
fremtidsrettede kompetencer, de skal besidde, nar de skal blive til selvprogrammerende
individer i et fremtidsrettet perspektiv (Levinsen; Sgrensen, 2011).

I de tre handlinger, der er beskrevet ovenfor, ser jeg et spekter af handlinger, der gar fra det
generiske til det selvprogrammerende. Eleverne i obs. 2.5, der veelger ikke at lukke
programmet ned, har ikke lgst problemet, men blot midlertidig undgaet det. Dette mener jeg
ikke er en handling, der er preeget af fremtidsrettede handlinger, hvor ukendte udfordringer
takles. Denne gruppe er ikke villige til at forkaste deres hjelpemiddel, selvom det giver dem
nogle ungdvendige problemer. Dette er eleverne i obs. 2.6 og 2.7 dog villige til, idet de sager
andre arbejdsmader og midler. | disse observationer ser vi, at eleverne stader pa et problem, og
veelger nye veje, for at komme videre. Dette er i hgjere grad et tegn pa selvprogrammering

gennem fremtidsrettede kompetencer.
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Det, at eleverne selv skal bestemme deres vej mod det overordnede undervisningsmal, betyder
som allerede beskrevet, at der vil veere mange mader at arbejde pa, og hver iser opnar de
derfor mange forskellige lzeringsmal. Ser man pa obs. 2.2, har vi en gruppe, der skal opmale
klasselokalet. Denne gruppe far sat sig ind i Googles regneark, og den ene elev i gruppen
finder ud af, hvordan man kan fa regnearket til at udregne arealerne i lokalerne. Ligeledes er
der i obs. 2.9 en gruppe drenge, der ender med at benytte et redskab, som resten af klassen
ikke gar, idet de anvender optage-programmet Screenr (Screenr, 2013). Disse drenge far i
langt hgjere grad end de andre grupper arbejdet med deres kommunikationskompetence, nar

de skal formidle deres arbejde, deres fremgangsmade og deres lgsning pa opgaven.

Denne made at arbejde pa, hvor forskellige grupper arbejder med forskellige ting, og opnar
forskellige faglige mal og kompetencer, er det, man kan kalder ggremalsundervisning
(Brinkmann, 2007). Eleverne arbejder hen imod at indrette deres klasselokale, og undervejs vil
de stede pa spergsmal som, hvordan laver vi en tegning eller grundplan af lokalet? Hvordan
ser en 3D model ud af vores lokale? Hvordan finder vi ud af, hvor meget gulvtaeppe vi skal
bestille? Vil de gardiner, vi har fundet, passe til vinduet, eller hvor meget skal klippes af eller
syes om? Eleverne vil skulle bruge deres modelleringskompetence, og lave nogle beregninger,
for at kunne svare pa disse spgrgsmal.

Denne made at arbejde pa — bade med it og web 2.0 veerktgjerne, og den abne opgavestruktur -
betyder selvfalgelig, at det er forskelligt, hvordan eleverne tager imod. Nogle elever er
motiveret til at arbejde pa denne made, hvilket gruppen i obs. 2.9 viser, idet de ikke blot
skyndte sig at komme i gang, ved at ga op til computerlokalet som de eneste, men ogsa far lgst
opgaven sa hurtigt, at de er klar til at fa ekstra redskaber til at fortsatte arbejdet.

Der er dog ogsa de elever, der viser tegn pa, at denne arbejdsmade, ikke er en motiverende
drivkraft for dem. | obs. 2.3 viser pigerne, at de hellere vil have gjort deres
feerdighedsorienterede lektier feerdig, i stedet for at kaste sig over it redskaberne, 3D

modelleringerne og indretningen af deres klasselokale.

Overordet set kan man med Illeris” laeringstrekant sige, at nogle elever er motiverede og drevet
til at arbejde med abne opgaver, hvor it har en stor rolle, mens andre ikke er. | dette tilfeelde
har drivkraftsdimensionen til dels den samme betydning for undervisningen, som den ville i en
undervisning, hvor der ikke bliver brugt it-redskaber. Nar dette er tilfaldet, handler det i
hgjere grad om at kende eleverne, og vide, hvad der motiverer dem, end det er selve
arbejdsmaden og midlerne, der fremkalder en drivkraft.

Dog kan man alligevel se en drivkraft hos eleverne, over for den specifikke arbejdsmade, idet
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nogle er meget opsatte pa at bruge deres iPad til at lgse den stillede opgave. Denne drivkraft til
at arbejde med lige preecis dette hjelpemiddel er sa stor, at indholdet for undervisningen bliver
underordet hjeelpemidlet. Dette viser gruppen i obs. 2.5, hvor iPad’en som hjalpemiddel bliver
vigtigere at arbejde med end det faglige indhold, idet det er vigtigere at fa iPad’ens app til at
virke, end det er at fa flyttet indholdet over pa fx en computer, hvor de kan arbejde videre.
Dette betyder alts, at elevernes valg omkring hjelpemidler, som didaktiske designere, far en
stor betydning for indholdsdimensionen i leeringsaspektet i undervisningen, idet elevernes valg

af it-redskaber i nogle tilfeelde vaegter over det faglige indhold.
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Konklusion
Nar man veelger at bruge it i matematikundervisningen, vil det farst og fremmest veere et

teknisk redskab, som bade lzreren og eleverne skal lzre at blive fortrolige med, for at de kan
bruge det intuitivt i deres arbejdsprocesser. Dette betyder ikke, at leereren skal vide alt om alle
former for computere, styresystemer, programmer, applikationer, hjemmesider osv. Det
betyder blot, at lzerere skal vide, at en computer ikke bare er en computer, og ikke blot er et
redskab pa linje med sa mange andre redskaber, der findes i matematikundervisningen som fx
lommeregnere, skriveredskaber, passer, lineal osv.

En computer er et multifunktionelt redskab pa flere planer, og kraever, at man gar sig nogle
overvejelser omkring disse, hvis man gnsker at udnytte dens muligheder. Veelger man at bruge
et it redskab pa en sadan made, at eleverne kun skal udfare feerdighedsopgaver, sa opstar
spgrgsmalet, hvorfor det er ngdvendigt at anvende en computer, hvis det lige sa godt kan gares
i handen? Her kan svaret vaere, at man nogle gange valger computeren som et
treeningsredskab. Men vealger man ikke at bruge computeren til andre typer af opgaver end
feerdighedsregning, geres computeren til en EDB-maskine, og helt firkantet kan man sige, at
hvis malet for vidensniveau er feerdighedsbaseret, sa kunne man nasten lige sa godt fa
computeren til selv at lgse opgaverne.

@nsker man derimod at ga et vidensniveau op fra det feerdighedshaserede, sa giver computeren
som IT-redskab mulighed for at hente information og viden fra internettet. Herefter kan man
omsztte dette til sit eget, og pa den made fa eleverne til i hgjere grad at bruge kompetencer
end feerdigheder. Det er dog ikke her, at it redskabets muligheder stopper. For computeren kan
ogsa anvendes som et IKT-redskab, hvor der her er mere fokus pa den kreative brug af
mulighederne for kommunikation og videndeling med andre brugere pa internettet. Dette er
dog ikke en ny funktion, men bare en anden betegnelse, som derved satter mere fokus pa

computerens andre funktioner og muligheder.

Ved at indfgre it i undervisningen vil man altsa fa et bredt spektrum af fysiske rebskaber
(computere, tablets og mobiltelefoner), og et endnu starre spektrum af anvendelsesmuligheder
(som EDB, IT, IKT og herunder diverse hjemmesider, programmer, applikationer mm.), hvor
der kan arbejdes med it pa forskellige vidensniveauer (feerdigheder, kompetencer og kreativt/
innovativt).

Dvs., at hvis man veelger at indfgre et it redskab i undervisningen, sa fglger der ogsa en masse
forskellige funktioner med, som retter sig imod, at man arbejder pa flere forskellige
vidensniveauer. Det betyder, at leereren ma veere i stand til at identificere disse forskellige
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vidensniveauer, for at kunne gare sig nogle kvalificerede refleksioner omkring en

undervisning med it redskaber.

Hvad angar disse refleksioner omkring it i undervisningen, sa opfordres der i didaktik 2.0
(Gynther, 2010) til et paradigmeskifte fra det, der traditionelt set findes nu, hvor lereren er
den altoverskyggende didaktiker, til at eleverne ogsa bliver didaktikere over deres egen laering
og lereprocesser. Dette kaldes didaktisk design, og betyder, at leereren gar fra at vare en
klassisk didaktikker, til didaktisk designer for didaktiske designere. Dette betyder, at nar it
inddrages i undervisningen, vil eleverne ikke blot skulle gennemfgre den undervisning, som
leereren satter pa dagsordenen. Eleverne skal ogsa have nogle hgjere refleksioner omkring
deres arbejde med it redskaberne, deres muligheder, og hvordan de vil veelge at bruge dem.
Dvs. eleverne skal have nogle didaktiske overvejelser om, hvordan arbejdsprocesser-, mader-
og mal hensigtsmassigt skal bruges med it redskaberne, for at opfylde undervisningsmalene
som lzereren har sat pa dagsordenen. Ved at indfgre it i undervisningen, vil det altsa vere
ngdvendigt ogsa at komme omkring de didaktiske overvejelser, som hgrer med til dette

redskab, for pa den made at kunne tage kvalificerede valg omkring brugen af dette.

It redskaberne er altsa farst og fremmest et teknisk redskab, som farer nogle didaktiske
overvejelser med sig, nar det skal bruges i det fulde omfang. Det er vigtigt, at eleverne laerer at
gere sig disse overvejelser, da de farst og fremmest handler om refleksioner omkring deres
egen lereproces. Derudover er det ogsa nogle refleksioner, der er vigtige at gare sig, idet det
udvikler elevernes fremtidsrettede kompetencer.

Hvis eleverne far ansvaret for at tage nogle konkrete valg og beslutninger omkring deres
arbejde med it redskaberne, vil de efterhanden lare at kunne kvalificere disse valg. Eleverne
vil stade pa udfordringer og problemer, som de bade fagligt og teknisk vil leere at takle - eller
leere at lzere. Dette vil give dem handlemuligheder til fremtidige udfordringer.

Hvis eleverne bliver i stand til at lzere at leere af deres erfaringer med it, vil dette gore dem til
selvprogrammerende individer, idet de selv kan handtere it redskabet. Dette star i kontrast til
de generiske individer, der ikke besidder de fremtidsrettede kompetencer, og derfor ikke har
handlemuligheder til at takle it tekniske udfordringer.

Dvs., at eleverne med it som et redskab vil opna en teknisk kunnen, nogle refleksioner
omkring deres egen laering, samt fremtidsrettede kompetencer, hvis altsa it redskabet

muligheder udnyttes.
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Ud over dette skal it redskabet bruges til et fagligt indhold i matematikundervisningen. Her
oplever jeg, at it kan veere en drivkraft for eleverne til at arbejde med et fagligt indhold. Denne
drivkraft bestar maske i en fascination af teknikken og de multimodale funktioner, der kan
have en forbleendende virkning pa mange. Denne type af motivation kan bruges i
undervisningen, til at fa eleverne sat i gang med at arbejde med et indhold.

Derudover kan it som redskab, ogsa bruges til at arbejde med konkrete fagfaglige emner, som
fx valutaregning, geometri, arealberegning som set i opgaven.

Programmerne kan her bruges til at forsta og arbejde med nogle hgjere niveauer af matematik,
end eleven maske selv er i stand til. Nogle elever kan maske have sveert ved at gange to tal
sammen, og ikke vere helt sikker pa, hvordan man regner arealet af et lokale op. Ved at bruge
it i denne sammenhang, kan man fa it programmerne til at lave det, for eleven, svare
feerdighedsarbejde med at gange to tal sammen. Pa den made sidder eleven ikke fast i en
opgave omkring nogle ferdighedshaserede udregninger, men kan med hjelp af it fa udviklet
sin hjeelpemiddelkompetence, og derigennem komme videre med det faglige arbejde.

En anden fordel ved at bruge it, kunne veaere mulighederne for at bruge programmer, der ikke
er direkte faglige leeremidler, men redskaber til at formidle en faglig viden. Fx Goanimate
(Goanimate, 2012) eller Screenr (Screenr, 2013), som er beskrevet i opgaven. Her tilbyder it
nogle redskaber, hvor eleverne isar skal bruge deres formidlings- og
kommunikationskompetence. Disse kompetencer er selvfglgelig mulige at arbejde med uden it
redskaber. Men det it kan ggre i denne sammenhang, er at flytte fokus fra eleverne til
elevernes viden omkring et emne. Dette kan have sine fordele ved, at generte elever ogsa far
mulighed for at formidle og kommunikere deres viden. Derudover far eleverne ogsa mulighed
for at reflektere over den viden, som de formidler, idet det bliver eksplicit i de programmer, de

bruger.

Nar man veelger at inddrage it i matematikundervisningen, kan det altsa have sine fordele, men
ogsa sine ulemper. Man kan have mange gode intentioner om, at eleverne skal udvikle deres
kompetencer, og reflektere pa hgjere niveau omkring deres egen laeringsproces, men nogle
gange strander disse pa tekniske problemer. Fx at et program ikke vil starte op, fordi der ikke
er installeret Java, hjemmesiden man vil ind pa er gaet ned, eleverne kan ikke komme ind pa
hjemmesider, fordi de ikke ved, hvordan man ger, eller at eleverne far optaget sa store videoer,
at de ikke kan uploades til andre platforme. Disse tekniske udfordringer kan man stgde pa,

ligegyldigt hvor godt man forbereder sig.
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Derudover findes der ogsa andre udfordringer, nar man anvender it i undervisningen. En anden
type af udfordringer er nemlig at undga web 2.0 trivialiteterne. Her har man at gare med
udfordringer, der ikke direkte har med det tekniske at gare. Det drejer sig i stedet om, at man
ikke udnytter it’s muligheder optimalt, men anvender didaktikker, der ikke tager hejde for de
vidensniveauer, der er mulige at arbejde med, nar man anvender it. Derfor er det vigtigt at
sparge sig selv, om eleverne far tilstreekkelige udfordringer til at kunne udvikle sig bade

fagligt, men ogsa som it-didaktiske designere ved denne arbejdsform.

| det falgende vil jeg komme med 4 overordnede punkter, med tilhgrende spegrgsmal, som man
med fordel kan gere sig, nar man inddrager it i matematikundervisningen.

Det drejer sig farst og fremmest om, at der vil vare nogle meningsfulde og relevante mal for
undervisningen. | forhold til disse mal skal man reflektere over, i hvor hgj grad man gnsker, at
eleverne agerer som didaktiske designere, og selv har sig nogle refleksioner omkring deres
lereproces. | denne proces er det vigtigt, at bade lereren og eleverne forholder sig til den
viden, der skal leeres, hvor den skal komme fra, og hvordan den efterfglgende behandles,
herunder om der skal finde videndeling sted. Omkring denne videndeling er det vigtigt, at
leereren forholder sig til det vidensniveau, som eleverne arbejder pa. Arbejder eleverne med
feerdigheder, kompetencer eller kreative processer? Det gnskede vidensniveau skal
selvfalgelig passe til de mal, man opstiller, og dermed er man tilbage ved overvejelserne

omkring disse.

mal

niveauer .

viden
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Tydelige og relevante mal

e Hvilket matematisk fagligt indhold gnskes der for undervisningen?
o Hvorfor skal eleverne arbejde med dette digitalt?

e Kan de lade sig gere at arbejde med det samme emne uden computere? Hvis

det kan, hvorfor sa bruge computeren?
e Kan computeren noget, som ikke er muligt at gare i handen?

e Opnar eleverne bade matematikfaglige mal samt far udviklet deres digitale

kompetencer?

Elevernes didaktiske design

e Er det muligt at eleverne agerer som didaktiske designere ud fra malene?
e Skal eleverne tage ansvar for noget indhold, en arbejdsform, stille kritiske
spgrgsmal til eget arbejde mm.?

o Hovilke overvejelser er det vigtigt, at eleverne gar sig?

Adgang til viden og videndeling
e Vil eleverne gennem deres didaktiske design, skulle tage stilling til viden, hvilken
viden, hvor de far den fra mm.?
e Hvordan finder der videndeling til?

e Huvor far eleverne deres viden fra? Bruger de IKT medier? Kommunikerer de

med andre for at fa den viden?

e Hvordan deler eleverne deres viden?

Vidensniveauer

e Pa hvilket vidensniveau befinder eleverne sig for at opna malene? (Ferdigheder,
kompetencer, kreativitet)

e Erder trivielle opgaver? Laser eleverne opgaver, der er under deres niveau?

e Passer vidensniveauet med de mal, der er stillet? Er det feerdigheder, kompetencer eller
kreativitet? Dette farer tilbage til malene for opgaven — hvilket vidensniveau ligger
malet pa? Er det trivielt?

Jelling, 3. april 2013

Janni Schaldemose Sgrensen
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