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ABSTRACT

Greenland stands in a situation where the largest digitization project in the school area is
right in the corner. The purpose of the project is to develop a didactic through digital learning
made by teacher students. The aim is to strengthen the student's practical and didactic skills
through digital production. The method is "Design based research" and is combined with
qualitative research. The results are achieved through the teacher's learning process of
digital production, through testing of the digital learning resources in various primary schools
in Greenland. In this project, you will be able to design a didactic that strengthens both
teacher students and primary school students.
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INDLEDNING

Grgnlands sterste digitaliseringsprojekt er lige pa trapperne: fiEt historisk projekt, der skal
give hele folkeskolen her i landet et markant kvalitetslf3ft, er blevet igangsat af landets fem
kommuner med sti3tte fra fire store fonde.o

(http://m.sermitsiaq.ag/nyt-faelleskommunal-projekt-igangsat-loefte-folkeskolen)

Projetet skal indebezere store forbedringer af internetkapacitet og iPads til alle leerere,
folkeelever og leererstuderende. Derfor skal leererstuderende fra llinniarfissuaq (Institut for
leering) selvfglgelig veere med til, at styrke og producere digitale leeremidler til folkeskoler,
men vi skal finde ud af, hvordan laererstuderende kan fa mest ud af digitalisering. Derfor skal
der laegges en plan for, hvordan jeg som underviser kan forberede leererstuderende til at
styrke deres kompetence indefor digitale undervisningensmiljger.

Jeg bor i Grgnland hvor jeg underviser pa leereruddannelsen llinniarfissuaq i faget kunst og
arkitektur. Det er igennem mit arbejde, at jeg ved at faget kunst og arkitektur traenger til et
faglig udviklings- og kompetencelgft, bade pa leereruddannelsen og i folkeskolen. Igennem
flere ar arbejdede jeg med folkeskolen, hvor jeg kunne se at faget kunst og arkitektur blev
nedprioriteret, af forskellige folkeskoler rundt omkring Grgnland. Det er derfor jeg gerne vil
arbejde pa, hvordan jeg kan veere med til at udvikle og styrke faget kunst og arkitektur
undervisningen, bade i folkeskolerne og pa laereruddannelsen i Grgnland. Jeg braender
meget for faget kunst og arkitektur, hvor jeg gerne vil udvikle kreativitet i fagerne og styrke
fagligheden indenfor kunst og arkitektur i Grgnland. Der er sa her at jeg begynder at teenke,
hvordan jeg kan udvikle og styrke undervisning ved hjeelp af digitale redskaber. Hvordan jeg
kan designe en didaktik, hvor jeg bade arbejder med laererstuderendes didaktiske viden, og
samtidig styrke og designe undervisningen i folkeskolen i Grgnland. Men, samtidigt ogsa
styrke folkeskolernes undervisning i faget kunst og arkitektur, rundt omkring Grgnland. Den
didaktik som jeg gerne vil designe, skal passe til granlandske forhold inden for digitale
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teknologiske ressourcer. Der skal designes en didaktik ud fra de muligheder der er, i
Grgnland.

Grgnland er et stor land med en lille befolkning pa ca. 57.000 mennesker. Befolkningen i
Grgnland er spredt over hele Grgnland. Byerne og bygderne fordeler sig mellem 17 byer og
62 aktive bygder hele Grgnland. (Link til befolkningstal i Grgnland). Sterstedelen af
befolkningen bor i byerne. | hovedstaden Nuuk bor der ca. 17.000 mennesker og i 2017 var
befolkningstallet i alle bygderne er pa 7356 mennesker. dvs. hvis man fordeler dem lige, er
der i gennemsnit 120 befolkning pr bygd.

| skolearet 2017/2018 er der i alt 81 folkeskoler. Der er 23 skoler i byerne og 57 skoler i
bygderne. (folkeskolen i Grgnland 2017-2018) Tallene viser at mange folkeskoler er i
bygderne. Som ogsa befolkningens tal viser, at bygdeskoler har ret fa folkeskoleelever. Og
mange bygdeskoler undervises med timeleerer. Timelaererne er som ikke er uddannet som
folkeskolelaerer. Ud af samtlige laerere har 75 % en laereruddannelse bag sig. De er primaert
ansat i de starre byskoler. Timeleererne udger 17 % af det samlede antal laerere og disse er
primaert ansat i bygdeskolerne. Endelig er der et mindre antal forskolelzerere som udger 8 %
af det samlede antal lzerer (Folkeskolen i Grgnland 2017-2018). Tallet viser, at der findes
rigtigt mange undervisere som ikke har leereruddannelse bag sig. Udover det, er der ogsa
mange feerdig uddannet folkeskolelaerer, som underviser i faget kunst og arkitektur selvom
de ikke har haft faget som linjefag under deres studie.

En af udfordringerne er, at kyststraekningen i Grgnland er lang mellem byer og bygder. Om
vinteren er lang det meste af landet deekket med is, hvor byer og bygder ikke for
forsyningsskibe i 4-5 maneder om vinteren. Og der er heller ikke nogen byer eller bygder der
er forbundet med veje. Det er ud fra disse udfordringer, at der skal teenkes nye og kreative
veje for at styrke uddannelsesomradet.

Det er ogsa ud fra det udfordringer faget kunst og arkitektur har, at jeg gerne vil udvikle et
didaktisk design, hvor leererstuderende er med til udvikle faget kunst og arkitektur ved at
bruge forskellige digitale ressourcer. Malet vil veere, at laererstuderende fra llinniarfissuaq
giver et hjaeelpende hand til timeleerere eller folkeskolelaerer gennem digitale ressourcer, hvor
de leererstuderende vil producere et digital leeremiddel. Men formalet skal ogsa veere at de
leererstuderende ikke kun producerer digitale leeremidler men, at timelaerere eller
folkeskoleleerer giver viden og erfaringer tilbage til lzererstuderende i llinniarfissuaq. Pa
denne made kunne man opna en udvikling bade fagligt og didaktiske for begge partner.

Jeg underviser kommende folkeskolelaerer i faget kunst og arkitektur. Det er ud fra de
erfaringer jeg har, at jeg ved at de laererstuderende laver meget spaendende
undervisningsforlgb, hvor de leererstuderende didaktisere deres undervisningsplan som
passer til granlandske folkeskoleelever. Det er den mulighed, jeg gerne vil abne mere op for.
Jeg kan se, at gennem digital produktion af digitale lzeremidler er der et stort potentiale for at
styrke undervisning bade i llinniarfissuaq og folkeskoler i Grgnland.

| dette projekt vil jeg gerne designe en undervisning pa llinniarfissuag, gennem digitale
ressourcer, hvor de laererstuderende far mere erfaringen indenfor deres egen praksis og
styrker deres evne til at teenke didaktik. Jeg interesserer mig for, hvordan jeg kan designe en
undervisningen, og endda hvordan jeg kan struktureret og organiseret hele uddannelsen, pa
baggrund for at styrke praksisfeellesskabet mellem llinniarfissuaq og folkeskoler, jeg gnsker
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at designe en undervisning pa llinniarfissuaq, hvor de leererstuderende - gennem digitale
ressourcer far mere erfaring indenfor deres praksis, dels styrker deres evne til at teenke
didaktik. Det didaktisk design, som jeg gerne vil udfolde i dette projekt, skal taget
udgangspunkt i leererstuderendes digitale produktion. Det er lzererstuderende der far erfaring
og leererstuderende er dem der selv skal arbejde med at forske, de skal produceret digitale
leeremidler gennem programmet iBooks Author. Det er gennem lzererstuderendes digitale
produktion af digitale lzeremidler, som kan vaere med til styrke laererstuderendes didaktiske
evner og praksis, og ikke mindst veere med til at styrke undervisning i folkeskolerne.

Det jeg gerne vil designe er en didaktik, der bade gavner undervisningen i folkeskole og
llinniarfissuaq saledes, at der skal skabes en erfaringsudveksling og praksisfaellesskaber mellem
to organisationer. Der skal organiseres stgrre kommunikation eller styrke kobling mellem
llinniarfissuaq og folkeskoler. Kommunikation skal forega ved at der opstéar vidensdeling, der
gavner laererstuderendes didaktiske evner, men ogsa at leererstuderende er med til at styrke
undervisning i folkeskole gennem deres digitale produktion af laeremidler.

Sa dette projekt gar ud pa, hvordan man kan styrke undervisningen hvor laererstuderende bliver
bedre til at undervise i fremtiden, men ogsa at de laererstuderende pa llinniarfissuaq er med til at
styrke undervisningen i folkeskolen i Grgnland imedens de studerer pa llinniarfissuaq.

Projektet skal tages udgangspunkt i en forskningsmetode “Design-Based Research”
(Christensen, Gynther og Petersen 2012). Hvor modellen skal bruges til at udvikle det
didaktisk design, som vil afspejle den undersggelsesmetode der skal bruges i dette projekt.
Projekt tages udgangspunkt pa kvalitativ undersggelsesmetode. Selve afprgvelse af de
leererstuderendes digital produktioner skal forega pa tre forskellige folkeskoler i Grgnland. To
folkeskoler fra Nuuk. “Kangillinnguit atuarfiat” ogsa “Atuarfik Hans Lynge” og en folkeskole fra
bygden Kapisillit, “Kapisillit atuarfiat”.

For at se de laererstuderendes digitale produktion af et digitalt lserermiddel “Kunst pa
Mellemtrinnet” kan der linkes og downloades fra iBogen.

Link:
https://drive.google.com/drive/folders/1UxSqNtHuf3VcOgqNhx43upMAxjrHVZjz?usp=sharing

Problemstilling

Digital produktion har sin egen udfordring her i Grgnland. Internethastighed i sméa byer og
bygder giver begraenset muligheder. Men samtidig rummer det digitale ogsa et veeld af
muligheder for at Igfte undervisningen de steder, hvor der ikke er uddannede lzerere. Derfor
vil jeg i dette projekt, pa trods af de begraensede muligheder, arbejde med, hvordan man kan
designe en didaktik og leereprocesser gennem digitale ressourcer, der bade kommer
grenlandske folkeskoleelever og laererstuderende pa llinniarfissuaq til gode. Herigennem
kan de leererstuderende f& mere erfaring indenfor deres egne praksis og didaktik.

Hele projektet skal tage udgangspunkt fra leererstuderendes produktion af et digital
lzeremiddel til folkeskoleelever i faget kunst og arkitektur. Hvor studerende vil producere et
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digital leerermiddel, som det er dem selv der har didaktiseret til undervisning til Grgnlandske
folkeskoleelever. De leererstuderendes digitale produktion vil afspejle deres viden inden for
didaktik og deres faglighed i faget kunst og arkitektur.

Problemformulering

Hvordan designer jeg som underviser en Ibringsproces, hvor de Ibrerstuderende - gennem
digital produktion - b-de styrker deres egen praksiserfaring og didaktiske evner, og samtidigt
er med til at udvikle og styrke folkeskoleundervisningen i b-de byer og bygder i faget kunst
og arkitektur?

METODE

Design Based Research

Som der naevnes i indledning af dette projekt skal der arbejdes ud fra en metode “Design
based research”. Den skal afspejle en arbejdsmetode, hvordan og hvorledes vi kan udvikle et
didaktisk design der bade styrke leererstuderendes didaktiske evner og styrker folkeskole
undervisning i faget kunst og arkitektur. Selve arbejdsmetoden til Design Based research er
en model med en bred forskningstilgang, modellen er udviklet af Ann Brown og Allan Collins.
(1992) (Christensen, Gynther, Petersen 2012). Design Based Research er en
forskningstilgang til, at arbejde med en forskning. En forskning der har en designbaseret
tilgang, som betyder at tilgangen er, at finde ny viden gennem processen og samtidig
udvikle, afprgve og forbedre designet. (Christensen, Gynther, Petersen 2012)

| dette projekt, skal jeg designe og udvikle en didaktik, hvor malet er at udvikle et didaktisk
design der styrker undervisning bade i laereruddannelsen llinniarfissuaq og folkeskolerne her
i Grgnland. fiDen type af design, som DBR-projekter arbejder med, er juddannelsesdesigno
(Akker, 2006), odidaktisk designo (Andreasen, 2008) eller olPringsdesigno (Wenger, 2004), og
designprocessen karakteriserer den formgivningsproces, det er at udvikle, afprBve og
forbedre et IPringsmilj3.” (Christense, Gynther, Petersen 2012 s. 3) Ved gennem “Design
based research” skal der udarbejdes en didaktik, i lgbet af designprocessen, som giver
mulighed for at udvikle og forbedre et design til didaktik. Hele designprocessen skal der
udarbejdet ud fra Thomas Reeves firefaset forskningsmodel (Reeves, 2006, Amiel & Reeves,
2008). Hvor han fordeler processer i fire faser.

Den fgrste fase er “Problemidentifikation fase”, den anden fase er “Udvikling af
Igsningsforslag fase”, den tredje fase er “lterative forlgb” og den sidste og fjerde fase er
“‘Refleksion fase”.

Hvis jeg skal konkretiseret faserne, og starte med den forste fase “problemidentifikations
fase”. Her arbejdes der med, at identificere problemet. Hvordan lzererstuderende i
llinniarfissuaq kan vaere med til at udvikle og styrke et folkeskoleundervisning i bygderne og
byerne gennem digitale produktion samtidigt at leererstuderende styrker deres praksis
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erfaring og didaktiske evner i faget kunst og arkitektur, men ogsé ud fra de begreensede
muligheder indenfor digitale ressourcer. Sa ud fra den problemidentifikation beveeger man
sig til den anden fase “Udvikling af lasningsforslag”, det er her at forskellige ideer dukker op,
forskellige l@sningsforslag gennemtaenkes, og hvor der i dette projekt arbejdes med, hvilke
digitale ressourcer der findes her i Grgnland. Og hvad er det for nogle digitale udfordringer
der findes. Det er sddanne overvejelser man stgder pa, ved at teenke hvordan man gerne vil
udvikle et didaktisk design, ogsa ud fra det digitale teknologiske udfordringer der findes her i
Grgnland.

Man skal reflektere over, hvordan man far mest ud af de muligheder der er i det Grgnlandske
uddannelsessystem, det er her at man arbejder med et lgsningsforslag til, hvordan
leererstuderende i llinniarfissuaq kan veere med til at udvikle og styrke en
folkeskoleundervisning i bygderne og byerne gennem digitale produktioner, samtidig med at
leererstuderende styrker deres egne praksiserfaringer. Den sidste fase er en “Refleksions
Fase” det er her at didaktisk design skal evalueres og reflekteres over de erfaringer man har
faet i labet er designprocessen. Det er skal teenkes pa hvordan man kan arbejdes videre
med, at udvikle yderligere didaktisk design. Her teenkes at det er leererstuderendes
refleksioner over deres erfaringer der vil gavne deres viden indenfor didaktik.

Unders@gelsesdesign

Ud fra forskningstilgangen “Design based research” skal jeg udarbejde en undersggelse.
Undersagelsen skal afspejle, den problemformulering som jeg har i dette projekt. Den
undersggelsestiigang som skal udfoldes er en Kvalitativ metode. Hvor der gennem
observationer, interviews, spgrgeskema og analyser af produkterne skal indsamles empiri.
Empiriske observation/data er med andre erfaringsbaserede observation/iagttagelser, som
bliver foretaget i imarkeno. Empiri er - sagt p— en anden m-de - de oplysninger, som er
indsamlet af unders3geren selv.o (s. 26 Andersen, Ib 2009) Gennem observation vil jeg, finde
ud af hvordan leererstuderende har arbejdet med dette undervisningsforlgb, hvilke erfaringer
de leererstuderende og jeg selv har faet i Igbet af dette projekt. Der skal ogsa laves
observationer i folkeskolerne ved afpragvelsen af den digitale produktion som de
leererstuderende har produceret. Den afprgvelse skal forega i tre forskellige folkeskoler, hvor
den ene folkeskole skal vaere et bygdeskole. Der skal observeres, hvordan folkeskoleelever
tager imod de fremlaeggelser og opgaveformuleringer som leererstuderende har lavet
gennem digitale produktioner. Og hvordan lzeringsprocessen foregaet, og gennem analyse af
elevernes kunst produktion, kan man fa erfaring om de har udfyldt opgaverne.

Efter afpravelsen i folkeskolerne, skal der ogsa sket et Interview med deres folkeskoleleerer.
Interviewet skal forega face to face, hvor man drgfter erfaringer og tanker ud fra
folkeskoleleererens synspunkt. Ved to af afpragvelserne skal jeg vaere med til at observere,
mens den sidste afprovelsen foregar uden observation,. Her far jeg i stedet respons gennem
en spagrgeskemaundersgagelse. Dette gar jeg for i praksis at afprgve en model for fremtiden,
hvor vi sender digital lzeremiddel til andre byer eller bygder.



Opgavens Struktur

Denne opgave skal opdeles i fire afsnit. Den starter med Indledning, problemformulering og
Metode. Derneest komme den teoritiske analyse, gennem forskellige didaktiske modeller vil
der udarbejdes et didaktisk design som skal analyseres og kobles til forskellige
leeringsteoretiske teenkere, som udfolder sig til opgavens problemformulering. Derefter
kommer selve analyse af hele processen, hvor man analysere de erfaringer man har faet i
lgbet af en empirisk undersggelse. Til sidst kommer der konklusion og perspektivering. Selve
strukturen kan ses i figur 1.

AFSNITT] | indledning - Problemstilling -
l Problemformulering

AFSNIT 2 | | METODE - Undersggelsesmetode - DIDAKTIK

AFSNIT 3

TEORI og ANALYSE

AFSNIT4 | | KONKLUSION og PERSPEKTIVERING

(Figur 1: Opgavens struktur.)

DIDAKTIK




Didaktik

Jeg vil i dette projekt, arbejde med to forskellige didaktiske modeller. For den farste, skal jeg
udarbejde et didaktiske design ved hjeelp af Hiim og Hippe’s Didaktiske relationsmodel. Det
er ud fra denne model, at hele opgaven skal tages udgangspunkt fra. Hvor hele didaktisk
design skal tages udgangspunkt i det seks elementer fra Didaktiske relationsmodel, som jeg
skal uddybe nedenstaende kapitel. Og den anden model, som kobles og anvende skal tages
udgangspunkt ud fra min egen undervisning pa llinniarfissuaq. Det er ud fra Birgitte Holm
Sarensens didaktiske rammedesign, at jeg gerne vil udarbejde hvordan jeg har struktureret
leeringsprocessen som skal udfoldes til didaktisk design.

Det er ud fra det to didaktiske modeller, at jeg gerne vil arbejde hen imod det. Det er designe
et didaktik, gennem digitale produktion udvikle og styrke et folkeskoleundervisning i bygderne
og byerne, samtidig med at de lzererstuderende styrker deres egen praksiserfaring og
didaktiske evner i faget kunst og arkitektur.

Men hvad er didaktik? Hvorfor er det vigtigt at laererstuderende skal styrke deres egne evner
til at teenke didaktisk? Ordet didaktik stammer fra det greesk ord didaktike (techne) som
betyder undervisningskunst, afledt af didaskein'laere, belaere, undervise'. Men, didaktik kan
forstds og afgreenses pa mange forskellige mader. Som i nyere tid har professor i didaktik
Karsten Schnack udarbejde didaktiske retninger, som han opdeler i forhold til hvordan man
kan definere didaktikken.
Der kan veere tale om:

e didaktik som laeren om undervisning og leering
didaktik som leeren om undervisning
didaktik som leeren om dannelsens indhold
didaktik som leeren om indhold og metode
didaktik som laeren om styrede laereprocesser

(Schnack 2000: s. 3)

Overordnet set handler didaktik om, hvordan man leerer nogen noget pa den mest
hensigtsmaessige made. Sa hvis man vil anvende didaktik til et undervisningsforlgb, kan man
bruge “Den didaktiske relationsmodel” som en teori. Den didaktiske relationsmodel er
udviklet af Hilde Hiim og Else Hippe (Hiim og Hippe 2010 s. 73). | dette projekt skal jeg
anvende Den didaktiske relationsmodel kombineret med Birgitte Holm Sgrensen’s Didaktisk
Rammedesign (Serensen, Levinsen, Skovbjerg 2017 s. 19).
Jeg vil gerne anvende de to modeller pga de to modeller overordnet set har, har mange
feelles treek med samme didaktiske overvejelser. Den didaktiske relationsmodel handler om
relationerne mellem seks elementer som man skal tage hensyn til at til undervisningsforlgb.

e |Leeringsforudsaetning

e Rammefaktorer

e Mal

e Indhold



e Laereprocessen
e Vurdering/evaluering
(Hiim og Hippe 2010 s. 73)

Den hedder didaktisk relationsmodel fordi man ved at eendre pa det ene element pavirker
andre elementer i modellen. Dvs. man ikke kan aendrer et element uden at det har effekt pa
de andre fem elementer. (Hiim og Hippe 2010 s. 95-96)

Hvis jeg skal udarbejde hele det didaktiske design, ved at udvikle og udarbejde til et
undervisningsforlgb, er det vigtigt, at teenke pa de seks elementer fra Didaktiske
relationsmodel. Ud fra den model vil jeg designe en didaktik som der skal arbejdes med i
dette projekt.

Men hvad er det jeg gerne vil designe? Jeg skal designe en ny made at kare en kunst og
arkitektur undervisningen i lezereruddannelsen. Designet skal have fokus pa leererstuderende
som didaktiske designere gennem Digitale produktion, hvor leererstuderende produceret et
digital leeremiddel gennem programmet iBooks Author. De leererstuderende skal ogsa selv
veere undersggende, ved at afpreve deres digitale lseremidler i folkeskoler. Ved at udarbejde
en didaktisk relationsmodel til dette projekt, skal man taenke pa et undervisningsforlgb som
en helhed. Formalet med Didaktisk relationsmodel er ved, at aendre pa et elementet fx et
Rammefaktor, opstar der ogsa effekt pa andre fem elementer. Jeg vil gerne arbejde med, at
lave et nyt didaktisk design. Derfor kan man ikke undga, at hele undervisningsforlab og hele
uddannelsen vil blive aendret.

Didaktiske relationsmodellen skal bruges, for at opnd den bedst mulige laeringsforudsaetning
for laererstuderende i llinniarfissuaq. Som jeg ogsa skriver, at hele opgaven skal tages ud fra
det seks elementer fra didaktisk relationsmodel (Hiim og Hippe 2010)

For den fagrste element, LPringsforudspbtning; Leeringsforudsaetning er noget der udvikles i
lobet af et undervisningsforlgb. Det er her, at man kigge pa de leererstuderendes interesser
og kompetencer i forhold til et undervisningsforlgb. | dette projekt, skal jeg komme ind pa de
leererstuderendes brug af digitale ressourcer, og deres udvikling af kompetencer indenfor
undervisningen. Laeringsforudsaetningen er det man udvikler i Iabet af leeringsprocessen, det
er gennem digitale produktion, at jeg gerne vil udvikle laererstuderendes forudsaetninger for
hvordan man kan kgre og styre undervisningen. Projektet har den leeringsforudsaetning at
styrke de leererstuderendes didaktiske kompetencer.

Det andet element er Rammefaktorer: ifglge Didaktiske relationsmodel er rammefaktor,
sasom love, regler, kulturelle aspekter, lokalmiljget og skole organisatoriske midler (gkonomi,
ledelse, undervisningsmidler, udstyr, fagplaner osv.) Det er her, at jeg gerne vil komme ind pa
forskellige teorier inden for organisatoriske midler. | de nedenstaende kapitler, skal der uddybes,
hvordan man kan organisere et didaktisk design som vil afspejle det jeg gerne vil opna ved dette
projekt. Ved at anvende Nonaka’s teori om SECI-model (Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s
498) og begrebet “Ba” skal der udarbejde hvordan man kan arbejde med laeringsprocesser med
fokus pa praksisfeellesskab. Rammefaktor vil ogsa indgar, hvordan man kan styrke
undervisningerne i llinniarfissuaq og folkeskoler gennem praksisfeellesskaber, hvor jeg gerne vil
komme ind pa Etienne Wengers teori om Praksisfeellesskaber (Wenger, McDermott, Snyder,
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2002). Se nedenstaende figur 2, for at se hvordan praksisfeellesskabet er teenkt i dette projekt.
S& skal jeg ogsad komme ind pa, hvordan jeg kan organiseret hele undervisningens forlgb i
llinniarfissuaq, ved hjeelp af Holm Sgrensens Didaktiske rammedesign.

Til sidst skal jeg komme ind pa hvilket lokalmiljg, undervisningsmidler og udstyr der er for, at
styrke undervisningen gennem digitale produktion. Hvor jeg kommer ind pa nedenstaende
kapitler “Rammefaktor - Didaktiske relationsmodelé, fHvorfor iBooks Author?0
iLPrerstuderendes digital produktiono, iLPrerstuderendes behov for feedbacko og fiFeedback
gennem afpr3velsen i folkeskoled

Den tredje element, m-l. | dette tilfelde er malet hvordan jeg kan designe et
undervisningsforlgb med fokus pa, at leererstuderende i Grgnland styrker deres egen
praksiserfaringer og didaktiske evner, samtidig veere med til at udvikle og styrke et
folkeskoleundervisning i bygderne og byerne gennem digitale produktioner i faget kunst og
arkitektur. | nedenstdende kapitlet fiDidaktiske kompetencer” skal der uddybes, hvilke
didaktiske kompetencer der kan styrke de leererstuderende, gennem digitale produktioner
med digitale lzeremidler.

Den fjerde element, Indhold beskriver hvad undervisningen handler om. Det er indholdet af
undervisning ud fra de mal, man gerne vil opna. Det er, hvordan man tilretteleegger sin
undervisningen og hvilke roller aktgrerne har, hvordan de skal vaere med til at opna malene. Det
er, at udfolde den made undervisning som jeg gerne udarbejde til dette projekt.

Du kan se nedenstaende figur 2, hvordan laererstuderendes digitale produktion spiller en rolle
hos forskellige aktgrer, ogsa hvordan man skaber et indhold til undervisning for bade
llinniarfissuaq og folkeskolerne i Grgnland.

Den femte element, LPreprocessen er det hvordan undervisningsprocessen foregar i
forskellige retninger. Det er, hvordan gennem praksisfeellesskab leeringen styrkes i
forskellige organisationer, som llinniarfissuaq og folkeskoler i Grgnland. Det er ogsa hvordan
selve leeringen skal foregd og hvem der tilrettelaegger forlgbet. Man har brug for hinandens
erfaringer, leererstuderendes og folkeskoleleerernes erfaringer og det vigtigste i forlabet er
lzereprocessen der kommer til forega. Det er det der skaber det kompetencelgft som jeg gerne vil
opna i dette projekt.

Den sjette element, Vurdering/evaluering er det der skaber, hvordan man kan udvikle det
didaktisk design og som jeg gerne vil udvikle i dette projekt. Ud fra de laererstuderendes syn er
evalueringen det vigtigste redskab til at styrke deres egen praksis og deres evne til at teenke
didaktik. Pga. gennem evaluering skal der kobles til teorier, og analysere den digitale produktion
som de leererstuderende selv har produceret.
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(Figur 2 - Praksisfaellesskab mellem laererstuderende, folkeskoleelev og folkeskolelzerer)

Didaktiske Rammedesign

Studerende som didaktiske designere

Begrebet didaktisk design ligger i en forstaelse af didaktik. Didaktisk design er en betegnelse
for, hvordan man strukturerer et laeringsindhold i tid og rum, hvilket ressourcer og
arbejdsmetoder, deltagernes roller, forstar leeringsstile og forstar leering. Pa baggrund af det
er ordet didaktik og didaktisk design ret ens. Men, pga at orden “design” indgar, ville man
anskue som et proces og handlings relateret akterbegreb. “P- engelsk betyder begrebet
design tegning, plan, formgivning. Det er afledt af det latinske designare, som betyder at
aftegne, glire udkast, planlbgge (Ordnet 2013). Begrebet har IPnge vbret anvendt indenfor
dombnerne arkitektur, kunsth-ndvrk, industriel design, gransk design med videre, hvor
funktionalitet, Pstetik og senere etik er centrale begreber.” (Sgrensen, Levinsen. 2014; s. 28)
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Dvs. at leererstuderende skal kunne arbejde med deres evner inden for didaktisk design. Det
er derfor at, jeg har struktureret hele laeringsprocessen med, at det er de laererstuderende
som er didaktiske designere, som Sgrensen og Levinsen 2014 har arbejde med, hvor de har
udviklet rammedesign for didaktik, med fokus pa eleverne som didaktiske designere. Vi
opererer med begrebet om b-de IPreren og den Ibrende som didaktisk designer. Arbejde
med projekter og digital elevproduktion betyder, at den IPrende i hi3jere grad selv m-lsptter,
planlPgger og tilrettellbgger sine IPbreprocesser. | disse processer udvikler IPreren
rammedesign.0 (Sgrensen, Levinsen og Skovbjerg 2017: s 18) dvs. at det er her at vi kan
kombinere mellem Didaktisk relationsmodel og Didaktisk Rammedesign, ved at arbejde med
leererstuderende som didaktiske designere. Det er de laererstuderende selv der er med til, at
malsaette undervisningsprocessen ud fra de seks elementer fra den didaktisk relationsmodel,
som er: Leeringsforudseetning, rammefaktorer, mal, indhold, laereprocessen og
vurdering/evaluering.

“Didaktik har traditionelt vibret Ibrerens dombPne. Arbejde med projekter og it betyder, at
eleverne er aktive i forhold til at m-lsbtte, planlbgge og tilrettellPgge deres IPreprocesser.
Med andre ord konstruerer eleverne selv dag i h3jere grad deres egne lPringsveje. Det
betyder, at b-de elever og IPreren er didaktiske designere T dog p- forskellige niveauer.”
(Serensen, Audon og Levinsen; 2010 s. 75) Det er den teori at jeg skal indfere til mine
leererstuderende. Det er de lzererstuderende der i hgjere grad designer deres egne
lzeringsveje. De malsaetter, designer og organiserer deres leeringsforleb. Men det er
undervisere der har sat rammerne. | Igbet af processen, skal de vidensdele med hinanden,
praktiserer et selvstyrende produktionsproces.

I modellen nedenunder kan ses, model for “didaktisk rammedesign”. | leerernes rammedesign
er det gule farver i figur 3. | leerernes rammedesign (gule farver) indgar beslutninger om mal,
fagligt, indhold, organisation og planleegning, leeringsressourcer og evaluering. Inden for de
leerende (laererstuderende/eleverne - Bla farver), arbejdes der i leeringsprocessen med at
deltagerne er de didaktiske designere. P4 denne made er det dem selv, der i hgj grad der
designer deres laeringsproces gennem selvstyrende i digitale produktionsprocesser.
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(Figur 3: Model for didaktisk rammedesign - Sagrensen, Levinsen og Skovbjerg 2017: s. 19)

Begrebet didaktisk design og elever som didaktiske designere, skal jeg i lgbet af denne
opgave komme naermere ind pa for vise, hvordan jeg selv som undervisere har struktureret,
organiseret og designet hele undervisningsforigbet ud fra Didaktisk Rammedesign
(Serensen, Levinsen og Skovbjerg 2017: s. 19).

Didaktiske kompetence

Hvordan er det gennem digitale produktion, at det kan styrke leererstuderendes didaktiske
kompetencer? Som jeg har gjort i dette projekt er, at leererstuderende udarbejder et digitalt
leeremiddel gennem iBooks Author, hvor de lzererstuderende didaktiserer et la&eremiddel, som
kan bruges til granlandske folkeskoleelever i mellemtrinnet.

Her udarbejder leererstuderende, ud fra de emner de har haft, i lgbet af deres studie i
llinniarfissuaq. Hvor laererstuderende produceret et digitalt leeremiddel gennem iBooks
Author, hvor emnerne er Farver, Kameravinkler, Billedbeskesering og tegning. Emnerne er
taget fra faget kunst og arkitektur. Det er leererstuderende der skal didaktiktisere faglige
emner, som vil ramme de grgnlandske folkeskoleelever. Pa denne made gives
lzererstuderende et redskab, hvor at lzererstuderende fa erfaringer til at kunne didaktisere
faglige emner, som passer til den grgnlandske folkeskoleundervisning.

Hvis jeg kobler leererstuderendes digitale produktion af digitale laeremiddel til hvilket
didaktiske kompetencer man far, kan jeg anvende et model som Werner Jank og Hilbert
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Meyer har udarbejde et “Didaktiske kompetence” (Jank, Meyer 2010) se figuren 4
nedenunder.

DIDAKTISKE KOMPETENCE

REFLEKSIONSKOMPETENGE HANDLINGSKOMPETENGE
e e e s meons o
| y y |

SKOLEUDVIKLINGS KOMPETENCE

(Figur 4 - Didaktiske kompetence - Jank, Meyer 2010: s. 153)

Jank og Meyer fordeler didaktiske kompetencer i to omrader. Den ene er
Refleksionskompetence og den anden er Handlingskompetence. Nar jeg kobler
leererstuderende  leeringsproces, hvilket didaktiske kompetencer de far. Under
Refleksionskompetence opnar laererstuderende arbejde med den fagligkompentence, som
jeg ogsa naevner i ovenstaende kapitlet, at leererstuderende kommer til, at arbejde med
deres faglige viden indenfor faget kunst og arkitektur. Ved at arbejde med, at lave et digitalt
lzeremiddel kan man ikke undga planlbgningskomtence. Under hele processen planlaegger
leererstuderende, hvordan iBogen “Kunst i Mellemtrinnet” skal handle om, ogsa at koble den
til undervisningen ved at planleegge opgaverne i iBogen “Kunst i Mellemtrinnet”. Ogsa
analysekompetence for leererstuderende et erfaring, det er gennem ved at tage over il
folkeskolen og afprgve iBogen med folkeskoleeleverne, her kan lzererstuderende vurdere
undervisningen, fa nogle erfaringer og analysere videre som de laererstuderende kan bygge
videre pa.

Nar man ser pa iBogen “Kunst i Mellemtrinnet” arbejdes der ogsd med
Handlingskompetencer, hvor gennem kommunikationskompetence de leererstuderende har
produceret sma videoklips, hvor de har kommunikeret med forskellige
kommunikationsformer. Gennem  videoklips, billeder og podcast kommunikere
leererstuderende ved fremleeggelsen af noget fagligt. De kommunikere om hvad
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folkeskoleeleverne skal leere, hvor de laererstuderende gennem iscenesbttelse kompetence
kommunikerer angaende opgaveformuleringer og hvordan man kan bruge iBogen “Kunst i
mellemtrinnet. P4 denne made giver det et klar billdet af, hvordan man kan styrke
leererstuderendes didaktiske kompetencer ved, at arbejde med digitale produktion af digitale
lzeremidler.

Leererstuderende far ogsa kompetencer indenfor, hvordan man kan reflektere, analysere
med teoretisk refleksion. ifglge “Fire didaktisk design-niveauer” har Birgitte Holm Sgrensen
skrevet, at eleverne ikke behgvede at have Teoribaseret refleksion. Derfor har jeg tilfgjet
leererstuderende ind i modellen “Fire didaktiske design-niveauer.” (figuren 5 - Sarensen,
Levisen 2014 s. 30-31). For at vise at leererstuderende skal ogsad kunne arbejde med
teoribaseret refleksion ud fra det erfaringer af digital produktion ogsa til afprovelsen i
folkeskole.

Didaktisk design-niveau | Laerer/Underviser | Elev Laererstuderende
1 Praksis X X X
2 Planleegning X X X
3 Praksisbaseret refleksion X X X
4 Teoribaseret refleksion X X

(Figur 5: Fire didaktisk design-niveauer - Sgrensen, Levisen, 2014 s. 31)

Kreativitet og Innovation

| dette projekt vil der arbejdes pa hvordan undervisning kan styrke bade i leereruddannelsen
og folkeskolen her i Grgnland. Projektet skal tage udgangspunkt fra fagomraderne kunst og
arkitektur, det er her at jeg gerne vil udvikle et didaktisk design der tager afseet af kundskaber
indenfor faget kunst og arkitektur. En af laeringsmalene for laererstuderende faget kunst og
arkitektur er Fantasi og Kreativitet. Det er derfor at der skal arbejdes med styrke og udvikle
leererstuderende og eleverne kundskaber indenfor fantasi og kreativitet. Og ikke mindst
leererstuderendes og elevernes digitale dannelse skal arbejde hen imod hvordan i fremtiden
kan styrke undervisning for bade llinniarfissuaq og folkeskoler. En del af undersggelsen skal
vaere, hvordan man kan styrke elevernes kompetencer indenfor kreativitet gennem digitale
ressourcer, for at opna at de kunne udtrykke i forskellige materialer ved hjeelp af en digitale
lzeremiddel i faget kunst og arkitektur.

Men hvad er egentlig kreativitet? Kreativitet forbindes ofte med det nye. Som ifglge Mason,
fiTo create is to act in the word, or in the world im a new and significant wayo (Mason 2003, s.
7) vises at man forbinder kreativitet med at skabe nogle nye handlinger, eller ny made at
udtrykke sig. dvs ifalge Mason er, kreativitet at vaere skabende. Det er den enkeltes eller
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gruppens evner til at skabe nye udtryk, associationer og ideer. Kreativitet skal veere med til at
styrke leererstuderendes og folkeskoleelevernes relationer til laering. Kreativitetsprocessen
skaber spaendende eftertanker ved, at der foregar en spaendende interaktion mellem digitale
og analoge leeringsprocesser. Pa denne made vil man arbejde med, hvordan kreativitet og
leering haenger sammen i en digital laeringsproces.

Men er kreativitet og leering i to forskellige feenomener? Eller er der forbundne faenomener
mellem leering og kreativitet? Lene Tanggaard mener at kreativitet og leering er ikke
forskellige processer eller faanomener, men snarere to alen af samme stykke. Hun siger, at
lzering maske kommer for kreativitet. (Tanggaard 2009) Sa ifglge Tanggaard haenger
kreativitet og leering spiller sammen, det vil sige, ved at arbejde med leererstuderendes og
folkeskoleelevers kognitive udvikling indenfor kreativitet, udvikles ogsa deres leering inden for
skabende lzeringsprocesser. Som regel kan kreativitet forstds pa to sider. Ved den ene
forstar man kreativitet som en skabende proces eller handvaerksmaessigt arbejde. Det er her
man forbinder kreativitet med faget kunst og arkitektur, som ogsa kaldes som den produktiv
side. Det er at skabe et produkt, det kan vaere fx tegne, male ovs.

Den anden kreativitetsforstaelse er evnen til at teenke noget nyt, at skabe ny teori, ny indsigt
og nye idéer. Her kaldes for en indre produktiv side. | dette projekt vil jeg gerne styrke
leererstuderende i at blive i stand til at taenke nyt, ogsa at leererstuderende kan veere i stand
til at udvikle en made at kare undervisning pa. At de skal arbejde med hvordan de kan vaere
med til at udvikle undervisnigen i folkeskole i faget kunst og arkitektur.

Jeg skriver at der er to forskellige sider man kan forsta kreativitet pa, men faktisk haenger de
to sider sammen. dvs at kreativitet er en kobling mellem noget man skaber gennem proces,
hvor der indgar fantasi, kreativitet og lzering. (Ringsted, Froda. 2008 s.118).

At forsta kreativitet som nytaenkning, nyskabelse og nye handlinger betyder at arbejde med
at kopier og efterligne at ikke i sig selv er kreativt, men “nyere forskning i kreativitet har
imidlertid vist, at undervurdering af Rvelser og rutinepripgede aktiviteter b-de er
begrbnsende og fejlagtig, n-r vi skal fremme og forst- kreative processer. Sbtter vi
lighedstegn mellem nytbPnkning og kreativitet, overser vi de kvaliteter, som det at 3ve sig p-
noget har for kreative processer.0 (Serensen, Levinsen og Skovbjerg. 2017) Det er
forstaelse af gvelser og mestringsstrategier der er centrale for at styrke et laeringsmilja, der
understatter kreativitetsprocesser. Det er forstdelsen af skabe nytaenkning for, hvordan man
kan at kere et undervisning med fokus pa kreativitetsprocesser. Men uden at glemme
mestring med @velser, hvor man har tid til at finpudse og lzere og udvikle ud fra de erfaringer
man har. | det didaktiske design i dette projekt arbejdes der med to veje til at styrke
kreativitetsprocessen, eftersom arbejdet med digitale ressourcer giver forskellige muligheder
for at udvikle og nyteenke maden hele undervisningen kgrer pa. Vi kan pa national plan
designe et nyt didaktisk design som ikke har kert fgr her i Grgnland. Forskellige
organisationer fx lllinniarfissuaq, folkeskole og digitaliseringsstyrelsen kan skabe en ny made
at styre og organiseret en undervisningen, hvor der gennem digitale ressourcer abnes op for
en stagrre kompetenceudvikling for bade i llinniarfissuaq og folkeskoler. Som ogsa jeg naevner
i det her kapitlet at Gregnland star i den situation at digitale lseringsmiljger er under en
gevaldig udvikling. Sa det giver en mulighed at nyteenke, hvordan man kan styrke
undervisning gennem digitale ressourcer.
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For at udvikle didaktisk design kan man ikke undga at inddrage kreativitetsprocessen, ifglge
Lene Tanggaard naevner hun OKIl-modellen
(https://www.youtube.com/watch?v=4-P2AZGnA8Q). Det er en model hvor der indgar en
kreativitetproces, hvor der i underprocessen arbejdes med opfindsomhed, kreativitet og
innovation. Opfindsomhed kommer farst i processen og hele processen ender forhabentlig
med innovation. Hvis jeg kobler OKI-modellen med didaktisk design som der skal udvikles i
dette projekt, vil jeg starte med finde ud af hvilke digitale undervisningmuligheder der passer
til grenlandske forhold, og prave at arbejde videre ud af de begraensninger der er i Grgnland,
fx internethastighed og digital dannelse hos folkeskoleleererne. Det er under
opfindelsensprocessen at der skal arbejdes med at nyteenke hvordan man kan vaere med il
at styrke undervisning bade i lzererstudiet og folkeskole, det er her at den didaktisk design
som skal vaere et “opfindelsen” hvorpd at den passe til Gregnlandske forhold indenfor
uddannelsen og digitale muligheder. S& under kreativitetsprocessen arbejder de studerende
og producerer digitale lzeremidler gennem en multimodal ibog, hvor studerende formulerer og
didaktisere undervisningsforleb med deres faglig viden indenfor kunst og arkitektur. Hele
forlgbet kan ende med et paradigmeskift indenfor hvordan man kan arbejde med digitale
ressourcer, for at udvikle forskellige organisationer i llinniarfissuaq og folkeskoler. Der er med
til at skabe samarbejde gennem digitale ressourcer og kan veere med til at teenke nye
forandringer inden for uddannelsessystemet. Som ifglge Lene Tanggaard da hun bliver
spurgt ind til hvordan kreativitet indgar i uddannelses system. citater: fikreativitet er, n=r man
skaber nye og vbrdifulde forandringer i praksis.0 (Tanggaard 2013. s103) dvs pa denne
made giver det mulighed for at udvikle og forandrer de lzererstuderendes praksiserfaringer,
som giver mulighed til at opna en innovation. Man kan opna innovation ved at nytaenke og
designe en didaktik, hvordan undervisning kan foregd og ikke mindst, hvordan man
organisatorisk set kan struktureret uddannelsessystem ved at benytte digitale ressourcer
inden for undervisningen.

Hvordan kan man lzere kreativiteten, og hvilken rolle spiller uddannelsessystemet?

Kreativitet kan spille en stort rolle inden for uddannelsessystemet, men det er det som man
har brug for her i Grgnland, hvor man gennem arbejdet med kreative processer kan opna de
kompentencer som Grgnland kommer til at mangle i fremtiden. Som ogsa Lene Tanggaard
og Christian N. Stadil haevder angaende kreativitet kompetence indenfor
uddannelsessystem. fiDet vil sige, at eleverne f-r erfaring med at se mulighederne i tilflde,
hvor IBsningen ikke er givet p- forh-nd, krydse indsigter opn-et i forskellige fag, samarbejde
og performe.” (Tanggaard, Stadil 2012.s. 260)

Personligt mener jeg helt klart, at de to begreber kreativitet og digitalisering er det to helt
klare uddannelsesmal, som Grgnland begr saette fokus pa. Fordi digitalisering i uddannelsen
er fremtiden, hvor man gennem globalisering kan opna flere muligheder under
uddannelsessystemet. Kreativitet mener jeg personligt er et redskab som kan gavne mange
folkeskoler - endda hele uddannelsessystem fordi Grgnland nu star i situation at landet vil
arbejde hen imod selvsteendighed, men der har brug for folk der kan teenke kreativt, nogen
som gerne vil udvikle, arbejde og nytaenke hvordan Grgnland kan se ud i fremtiden.
Grgnland har nogle helt seerlige udfordringer, som kreever nogle helt seerlige Igsninger bade
pa geografisk-, strukturelt- og individniveau. Det er ofte ikke en god ide bare at kopiere andre
landes lgsninger. Vi er ngdt til i det mindste at tilpasse, ofte at taenke helt nyt. Det er derfor,
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at jeg mener kreativitet og digitalisering er det to ting som der skal udvikles i fremtiden
Grgnland.

TEORI

Transfer

Transfer betyder overfgring. Overfgring af viden og kunnen fra situation til en anden
situation. (Wahlgren og Aarkrog 2013. s 15) | begyndelsen af 1900-tallet blev der forsket i
sammenhangen mellem henholdsvis tilegnelse situationen og anvendelsessituationen.
Forskningen peger pa, at man kan overfgre leering fra uddannelsen til praksis, hvis der er
identiske elementer i de to situationer, hvilket kunne forklare begrebet transfer. (Wahlgren og
Aarkrog 2013. s. 141)

Didaktisk design som skal udfoldes i dette projekt skal sgge for at optimere de
leererstuderendes laering gennem transfer. Transfer skal afspejle, formalet ved at lave et
digital produktion af digital lseremiddel skal danne et identiske elementer mellem
llinniarfissuaq og folkeskoler. Som jeg ogsad naevner ovenstdende kapitel, at gennem
didaktiske arbejde ved at lave et “Kunst i Mellemtrinnet” med faget kunst og arkitektur, ville
man skabe et transfer mellem praksis og teori.

“SpRrgsm-let om, hvad der krbves af identiske elementer for at sikre transfer, er vanskeligt
at besvare generelt. Det m- derfor afklares konkret i forhold til praksis. Det betyder, at der
systemtisk skal skabes en sammenhbPng mellem Ibring og anvendelse. Der skal findes
elementer, fbllestrbk og ligheder, som aktivere en sammenhbng mellem de to situationer.o
(Wahlgren og Aarkrog 2013. s. 141)

Derfor skal der skabes en kobling pa, hvordan identiske elementer i Transfer kan kobles til
didaktisk design som jeg gerne vil designe. Hvor den viser sammenhang mellem leering og
praksis mellem llinniarfissuaq og folkeskoler.

Det er her gennem digital produktion af digital laerermiddel “Kunst i Mellemtrinnet” at der
danner identiske elementer mellem teori og praksis. Idéntiske elementer kan veere at de
leererstuderende kan designe en didaktik og preve at skabe en undervisningssituation ud fra
hvordan man stiller et opgaver til undervisningen, ogsa hvordan det kan gavne de
leererstuderende pa deres made at teenke undervisningsforlgb pa. Det ville veere en styrkelse
af leererstuderendes kommende arbejde, i deres undervisning i fremtiden. Forskningen peger
pa, at man kan overfere leering fra uddannelsen til praksis, hvis der er identiske elementer i
de to situationer, hvilket kan forklare begrebet transfer (Wahlgren et al., 2012). Det vil sige, at
hvis der i uddannelsen pa llinniarfissuaq kan skabes flere identiske elementer der ligner det
leererstuderende vil komme ud for i deres praksis, kan det sgge for at der sker et transfer.
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Det kan fx vaere gennem digitale produktioner af “Kunst i Mellemtrinnet” der @ger
leererstuderendes transfer ved at skabe identiske elementer mellem uddannelse og praksis.

“Nar vi handler, sa laerer vi noget. Vi bliver bedre til at handle, nar vi handler. Det sker, hvad

enten vi teenker over vore handlinger, eller vi blot oplever konsekvenserne af det, vi ggre. Vi
far nogle erfaringer. Disse erfaringer kan vaere mere eller mindre bevidste.” s. 59

Vidensdeling

| dette kapitel skal jeg uddybe nogle laeringsteoretiske taenkere, som vil passe godt til
didaktiske design. | starten skal jeg ind pa erfaringsbaseret didaktik, hvor der skal udfoldes
hvordan man kan bruge erfaringen til at styrke didaktisk design. Jeg skal ogsa uddybe
Nonaka’s SECI model (Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498) ved komme ind pa
hvordan organisatorisk set, kan styrke et undervisning bade i llinniarfissuaq og folkeskoler.
Sa ville jeg ogsad komme ind pa begrebet “Ba” som Nonaka selv har tematiseret. Hvor jeg vil
komme ind pa hvordan begrebet “Ba” vil passe godt til dette projekt.

Erfaringsbaseret didaktik

Hvordan kan dette projekt serge for at der opstar organisatorisk vidensudveksling og
vidensdeling mellem llinniarfissuaq og folkeskoler?

fiEn erfaring er knyttet til handling. Vi erfarer noget, hvis vi handler i forhold til dette noget. En
erfaring omfatter en relation til omverdenen, en hvis-s--relation. En reflekteret erfaring er
indsigt i sammenhbPngen mellem handlinger og dens forudsbtninger og konsekvenserd
(Wahlgren, Aarkrog 2013; s.72). Hvis man skal styrke og udvikle didaktisk design mellem
llinniarfissuaq og folkeskoler er erfaringsudveksling en vigtigt del for, at opna vidensdeling og
vidensudveksling. Pa denne made giver det en mulighed for styrke uddannelser.

Hvis dette didaktisk design skal kunne Iykkedes og implementeres, er det vigtigste element,
at llinniarfissuaq og folkeskoler kan samarbejde og udveksle deres viden og erfaringer.
Udveksling af deres erfaringer er en af de vigtigste faktorer i dette didaktisk design. Som
Dewey ogsa haevder, hvorfor at erfaring er en af det vigtigste dele i laeringen, er at ifalge
Dewey at erfaringen skal forstas ved at erkende. Og han fordeler erfaringen i to dele, en
aktivt del og en passivt del. Som de to erfaringsdele, den aktive og passive del kombineres
pa en seerlige made ved erfaringsdannelse. Den made at det aktive erfaringselement er, at
man forsgger sig frem til erfaring. Det er aktive erfaring som man kobler den sammen med
begrebet pa “eksperiment”. (Dewey 2008)

Den passive erfaringselement er, at man gennemgar noget. Nar man erfarer noget reagerer
vi pa det som man ger noget aktivt, men at vi handler og vi gare noget ved den erfaring som
har faet. Pa denne made, arbejder man med konsekvenserne af erfaringen. fx i dette projekt
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er, at man bruger erfaringerne som redskab til et forandring og udvikle didaktisk design til
endnu et bedre didaktik.

fiExperience as trying involves change, but change is meaningless transition unless it is
consciously connected with the return wave of consequences which flow from it.” (Dewey,
John. Democracy and Education s. 173) Citatet viser hvordan Dewey skelner mellem
erfaringen og forandring. Det er her at dette didaktisk design skal forstas, selve erfaringerne
skal bruges bevidst. Man skal bruge dem bevidst, forstd den pa denne made, at hvis vi
kobler dette element til “Design Based Research” skal den forstas som en - Refleksions
fase. Det er her didaktisk designet skal evalueres og reflekteres. Ogsa over for de erfaringer
man har faet i Igbet af designprocessen. Man skal reflektere over, hvordan man kan arbejde
videre med projektet fremover. P4 denne made kan man arbejde med kreativitetsprocessen,
ved at udvikle yderliger den didaktisk design, for at skabe vaerdifulde forandringer i praksis.
Som figur 6 viser nedenunder, hvordan erfaringsdeling, vidensdeling og videnudveksling
mellem folkeskoleelev, leererstuderende, undervisere i folkeskole og i llinniarfissuaq er
vigtigte element, hvis dette didaktisk design skal kunne lykkedes og udvikle undervisningen
med henblik pa digital produktion af digital lzerermidler.

FOLKESKOLEELEV LARER-
STUDERENDE

DIGITAL
PRODUKTION

UNDERVISER |
FOLKESKOLE 0G
ILINNIIARFISSUAQ

(Figur 6: Samarbejde til digital produktion)

Erfaringsudveksling skal ogsa give en mulighed for at lzererstuderende, bliver bedre til at
handle i en undervisningssituation og udvikle deres praktiske kompetencer gennem handling.
fial [Pring af handlinger, der sigter mod at n—- et m-l, IRse et problem, besvare et sp3rgsm-l,
etc. Lipring knytter sig som udgangspunkt til individets egne erfaringer i interaktionen med
verden. Viden befinder sig i handlinger og kan ikke I3srives fra handlingerne.o (Dalsgaard,
Pedersen & Aaen (2013) s.13) Som ogsa Wahlgren og Aarkrog arbejde med, hvordan den
professionelle handlingsgrundlag kan kvalificeres gennem refleksion. citat starter:
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fiN=r vi handler, s IPbrer vi noget. Vi bliver bedre til at handle, n-r vi handler. Det sker, hvad
enten vi tbnker over vore handlinger, eller vi blot oplever konsekvenserne af det, vi gl3re. Vi
f-r nogle erfaringer. Disse erfaringer kan vbbre mere eller mindre bevidste.” (Wahlgren og
Aarkrog 2013 s. 59)

Pa denne made kunne man koble erfaringsudvekslingen med at handle bevidst, og laere af
andres erfaringer for at opna malet, digital produktion, digital lserermiddler og skabe et
praksisfeellesskab for at styrke undervisningen.

fiMan kan alts- ikke gR3re andres erfaringer, fordi ens erfaringer er bundet til egne handlinger.
Man kan gf3re sine egne erfaringer, n-r man handler. Men man kan godt Ibre af andres
erfaringer - hvis man indstillet p— det.” (Wahlgren og Aarkrog 2013 s. 72)

Citatet viser, hvis man er indstillet til at leere af andres erfaring, at det godt kan lykkedes med
arbejde med erfaringsbaseret refleksioner mellem laererstuderende og folkeskoleleerer pa at
skabe et praksisfeellesskab. Angaende praksisfellesskab kommer jeg naermere pa
efterfelgende kapitler.

Nonaka - SECI-model

For at klarlaegge udvikling og organisatorisk viden forsgger Nonakas SECI-model (Dierkes,
Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498) ved at tage udgangspunkt i viden. Han siger at der
eksisterer to former for viden. Den ene er tavs viden og den anden er eksplicit viden. Tavs
viden bygger Nonaka videre pa Polanyi's teori om tavs viden, Polanyi velkendt citat lyder:
“‘we know more than we can say” (Polanyi, 1968, p 30). dvs at tavs viden er maden at styre
personlig opfattelse pa, fx at der er sammenhaeng mellem krop og bevidsthed, praksis
erfaringer, kropslig viden og erfaringer gennem handlinger, implicit kendskab. Det er derfor at
tavs viden ogsa kaldes for subjektiv viden.

Hvordan har Nonaka opdelt SECI-modellen. (Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498)
Ifolge Nonaka er, at vores viden bliver bedre ved at bruge vidensdeling med hinanden.
Dermed sker der en omdannelse af viden, fra individ til en faelles interaktion. SECIl-modellen
er opdelt mellem fire faser, som SECI sta for socialisering (socialization), eksternalisering
(externalization), kombinering (combination) og internalisering (internalization) og beskriver
fire mader, hvordan vidensformer omdannes til andre vidensformer. Vidensformerne opdeles
gennem vidensspiralen. Spiralen i midten, er symbolet pa, at hele processen kommer
igennem flere omgange. Processerne til SECI-model kan kgre i cirkel, hvor under processen
kan omdannes til flere vidensformer i flere omgange. P4 denne made sker der en
kontinuerlig udvikling af den viden. SECI-model viser ogsa hvordan samarbejde og
erfaringsudveksling kan fordeles i forskellige vidensformer og processer. Som generelt er,
hvordan tavs viden og eksplicit viden spiller sammen.

Nedenunder skal jeg preesentere faserne, og koble SECI modellen (Dierkes, Antal, Child,
Nonaka, 2001 s 498) til et undervisningsforleb med lzererstuderende. Her ser jeg at SECI
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modellen viser, hvordan arbejdet med vidensudveksling og erfaringsudveksling mellem
leererstuderende, folkeskoleleerer og folkeskoleelever kan forega. Jeg skal bruge
SECI-Model (Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498) for at analysere leererstuderende
digital produktion, og deres lzeringsproces gennem samarbejde.

(Nonaka’s SECI-model - Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498))

Socialization: er hvor tavs viden bliver til tavs viden. Gennem forskellige oplevelser gares
tavs viden hos den enkelte til feelles tavs viden. Eller at man gennem feaelles aktiviteter hvor
individer deler oplevelser og erfaringer. De lzerer af hinanden uden preecist at kunne sige
hvordan. Socialisering (Socialization) kan for eksempel veere, at der skabes ideer til et
didaktisk design eller et nyt forslag hvordan digital produktion af digitale laeremidler kan
skabes. P4 denne made kan man opna en socialisering under SECI-modellen (Dierkes,
Antal, Child, Nonaka, 2001 s 498).

Externalization: er hvor tavs viden bliver til eksplicit viden, det kan fx vaere at man
producerer ideer til hvad digitale leerermidler kan omhandle og nedskriver dem. Ved at
nedskriver forskellige ideer, give det mulighed for at gare gavn for mange. Egen og feelles
forberedelse eller kollektiv refleksion kan vaere et eksempel pa denne fase. Den tavse viden i
form af tanker og ideer til digitale laeremidler kan tit vaere sveere at formidle og kan bedst give
mening, hvis tankerne bliver udtrykt gennem modeller eller ud fra deres erfaringer af et
undervisningsforleb. Omdannelsen af viden sker altsa, nar tanker bliver gjort synlige. Hvor
gennem dialog og vidensdeling opsta externalization af individuel viden. Her bliver den tavs
viden til et faelles viden.
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Combination: er at kombinere eksisterende eksplicit viden til mere kompleks eksplicit viden,
det er nar viden bliver systematiseret. Eksplicit viden til eksplicit viden gennem proces, det
sker ved dokumentdeling, eller nar hele organisationen dele viden og saetter dem ind i et ny
feelles orden eller nye mgnstre og sammenhaenge. Det er her at der kan foregar
kommentering og omskrivning af det nye ideer som kan understatte ny eksplicit viden.

Internalization: er hvor eksplicit viden bliver til tavs viden. Hvor viden bliver en del af den
tavse viden hos den enkelte, det gennem det at ny viden skabes ud fra erfaringer, pa denne
made starter processen forfra. Man kan koble begrebet "learning by doing” pa denne fase,
hvor eksplicit viden bliver til tavs viden. Det er altsa en fase, der ser pa individet, og hvordan
man selv tilegner sig viden.

Ba: the foundation for Knowledge Creation

Ichijo Nonaka tematiserer begrebet Ba, der kaldes et faelles rum for vidensudvikling (Dierkes,
Antal, Child, Nonaka, 2001 s. 500). Ba er et sted hvor der sker et skabelse af nye viden. Ba
betyder sted som skal forstas som et sted hvor der foregar en udvikling. Derfor kan begrebet
Ba anses som fundamentet for leereprocesserne. En Ba gar det muligt for mennesker at
mgdes, danne relationer og skabe et formal ved, at dele deres viden, erfaringer, veerdier og
ideer. (Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001) Pa denne made kan det ende med at skabe ny
viden sammen.

Begrebet Ba kan bade veere fysisk, digitalt, virtuelle eller mentalt rum. Som har til formal, at
muligggre social laering og kollektiv videnskabelse i organisation.

fiThe most important aspect of ba is interaction. As discussed above, the power to create
knowledge is embedded not just within an individual but also within the interactions with other
individuals or with the environment.6 (Nonaka 2000 s. 499)

Ved at brug begrebet Ba i digitale produktion, kan det veere i selve lokalet eller et virtuelt sted
som i en digital produktion hvor ba foregar. Ba kan ogsa veere det praksisfaellesskab der
foregar gennem den digitale laeremiddel som leererstuderende har produceret. Men, kan
ogsa veere, hvor leererstuderende tager over til folkeskole og skaber et nyt feellesrum, for der
foregar vidensudvikling og skaber ny viden gennem observationer i folkeskole. P4 denne
made, kan leererstuderende fa nogle erfaringer, som de lzererstuderende kan anvende i
fremtiden, nar de selv skal til at undervise.
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Socialization Externalization

Face-to-face Originating Ba Dialoguing Ba Peer-to-peer
On site Exercising Ba | Systemizing Ba Collaboration
Internalization Combination

Fig. 22.3. Ba, the shared space for interaction

From 'Leading Knowledge Creation: A New Framework for Dynamic Knowledge Man-
agement’, by |. Nonaka, N. Konno, and R. Toyama, paper presented at the Second
Annual Rn:a—.-lt*dgrf M.-J'laqerr'ont Conference, Haas Schoal of Business, L_lni'\-'-:rsll;..- af
California Berkeley, 22-24 September 1998

(Figur 7: Model: Ba, the shared space for interaction; Dierkes, Antal, Child, Nonaka, 2001 s
s. 500)

Begrebet Ba kategoriseret i fire forskellige kategorier. Originating Ba, er ind under
Socialization, som opstas via Face-to-face kommunikation mellem aktgrende. Dialoguing Ba,
er under Externalization, her skabes nye viden gennem ansvarsfordeling Peer-to-peer.
Systemizing Ba, er under Combination og skabes nye viden gennem samarbejde -
Collaboration og den side er Exercising Ba, er under Internalization som opnas via at
vidensdele.

Praksisfeellesskaber

Ud fra en social leeringsteori, har Etienne Wenger spillet en central rolle for begrebet
praksisfeellesskab. Wenger definerer laering som deltagelse i et praksisfeellesskab. Laering er
ifelge Wenger ikke kun noget, der foregar inde i hovedet pa folk, men den foregar i samspillet
mellem individer i en praksis. Ud fra Wengers synspunkt, er at praksisfeellesskab findes alle
vegne. Og er noget som alle mennesker deltager i, at leering skabes af mennesker.
Praksisfeellesskab kan for eksempel kan veere arbejdsmaessige relationer.(Wenger,
McDermott, Snyder, 2002 s. 5) Det er ud fra den forstaelse, at gennem vidensdeling, at der
skal opnas et praksisfaellesskaber. Praksisfeellesskab er, en gruppe af mennesker der deler
en bestemt praksis-interesse. Det skal vaere en gruppe af mennesker, der er interesseret i at
vaere sammen og laerer fra hinanden og sammen i fallesskab. Det er ene gruppe af
mennesker, der har ambition pa at udvikle og forbedre praksis. At gennem feellesskab skal
styrkes og udvikles den undervisningen man gerne vil skabe af deltager. dvs ifalge Wenger
er praksisfeellesskab er:

fiGroups of people bound together by shared expertise and passion for a joint enterprised
(Wenger, McDermott, Snyder, 2002 s. 139)
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Hvis det nye didaktisk design skal na sit mal, er det vigtigste element, at gennem
praksisfeellesskaber at opna kompetencelgft. Der er ved at samarbejde mellem
leererstuderende og folkeskole der skabes et kompetencelgft for undervisning.

Hvor uddannelsessystemet skal ses som en helhed, man arbejder sammen til at styrke
uddannelsen. Det er gennem videndeling og praksisfaellesskab der undervisning skal styrkes
med fokus pa digitale ressourcer. Som jeg ogsa har naevnt er Grgnland i gang med et stort
digitaliseringsprojekt, som hedder “Atuarfik digitaliosoq” (digital folkeskole.) Det siger, at
kulturen omkring vidensdeling skal styrkes..iUnder initiativet er det vigtigt at st3tte op om
implementeringen og sikre en mest mulig smidig overgang. Samtidig skal kulturen omkring
videndeling styrkes. Det skal i sidste ende viPre med til at sikre god og varieret undervisning
alle steder.o (Atuarfik digitaliusoq - s. 7) Pa denne made skal der arbejde med at skabe en
vidensdelingskultur og erfaringsudvekslingskultur. Ifglge Lave & Wenger, sa udvikles viden
gennem disse sociale fellesskaber, der er drevet af falles interesser og engagement
(Wenger et al., 1991/2003). Denne forstaelse af leering gennem deltagelse i et faellesskab
giver den laerende mulighed for at lade sig absorbere i kulturen vidensdeling og langsomt
tilegne sig arbejdsrutiner, fagets sprog, rutiner og lignende. dvs hele digitalisering af
uddannelsessystemet skal tages med rette tempo, hvor alle far mulighed for at tilegne sig
arbejdsrutiner, ud fra hvordan uddannelsessystemet og forskellige organisationer kan spille
en rolle gennem praksisfeellesskab til digitalisering af uddannelser og folkeskoler.

Forstaelse af begreberne praksisfeellesskaber og situeret lzering, treekker vi pa en forstaelse
udviklet af Lave & Wenger. Disse beskriver, hvordan et praksisfaellesskab kan defineres ud
fra 3 dimensioner, nemlig et feelles projekt, et gensidigt engagement og et faelles repertoire.

Men, hvordan er det sa, at den digitale laeremiddel kan styrke praksisfeellesskab. Jeg vil
gerne dele to mader at styrke praksisfeellesskab mellem llinniarfissuaq og folkeskoler. Den
forste er samarbejde mellem folkeskoler som er her i byen Nuuk. At der skal styrkes et
samarbejde hvor man arbejder teettere med hinanden, for at styrke erfaringsudveksling og
praksisfeellesskab og pa denne made at skabe et Ba for at udvikle viden.

Som jeg ogsa har skrevet angaende Transfer, skal man arbejde hen imod, at llinniarfissuaq
og folkeskoler skal have stgrre identiske elementer. Det er igennem observationer og
afprgvelser af digitale lzeeremidler der kan skabe et praksisfellesskab mellem
leererstuderende og folkeskoler. P& denne made giver laererstuderende en mulighed for, at
reflektere hele undervisningsforlgbet og teoretiske refleksioner. Muligheder er der, da jeg
spurgte folkeskolelaereren i Kangillinnguit, angaende hvordan folkeskoleleererne kan veere
med til at styrke leererstuderendes didaktiske evner, sagde vedkommede: fiLad de
studerende afprl3ve udenfor praktikperioden, fx. i 2 lektion” (Bilag 7: folkeskoleleerer fra
Kangillinnguit)

Den anden made at skabe et praksisfeellesskab ville vaere gennem kommunikation ved hjeelp
af digitale ressourcer. Det kunne fx veere virtuelle mgder, spgrgeskemaundersggelse,
udveksling af erfaringer. Her kan ibogen veere den beerende kraft til at udfolde et
praksisfeellesskab. Du kan ser pa figuren 2, for at se hvordan praksisfeellesskaber kan kgre i
cirkel og danne et erfaringsudveksling miljg. (figur 2. s. 12)

26



ANALYSE

Digitale Didaktisk Design og ressourcer

| dette kapitel skal jeg komme ind pa, hvordan hele det didaktisk design er udfoldet. Som jeg
har skrevet i kapitlet Didaktisk design, at hele undervisningen har taget udgangspunkt i de
leererstuderende som didaktisk designere gennem digital produktion. (Serensen, Levinsen og
Skovbjerg 2017) Hele undervisningsforlabet er struktureret med modellen Didaktisk
rammedesign. Den bruges til udarbejdelse af et undervisningsforlabet med fokus pa det man
gerne opnar i dette projekt. (Sgrensen, Levinsen og Skovbjerg 2017: s. 19) | Didaktisk
rammedesign er designe til at vise hvordan laereren (gule farver) og eleven/laererstuderende
(bla farver) kan arbejde sammen i leeringsprocessen. (figur 3 s. 14 - Sgrensen, Levinsen og
Skovbjerg 2017: s. 19)

Gule farver er lezerernes rammedesign figur X. | leerernes rammedesign (gule farver) er opdelt
i tre faser - for - i praksis- efter. Her indgar beslutninger om mal, fagligt, indhold, organisation
og planleegning, leeringsressourcer og evaluering. dvs er det leereren der designer hele
undervisningsforlgbet. Det er ogsa her at Didaktisk relationsmodel kan kobles med Didaktisk
rammedesign. At ud fra de seks elementer Leeringsforudsaetning, Rammefaktorer, Mal,
Indhold, Laereprocessen og Vurdering/evaluering skal laereren udarbejde et
undervisningsforlgb med fokus pa laeringsprocessen der er opdelt i tre faser (far-i praksis -
efter).

Inden for elevernes/laererstuderendes rammedesign (bla farve) er der ogsa opdeling med tre
faser af - for - i praksis - efter men er inde under leererens rammer. Laeringsprocessen
arbejdes med saledes at elever/leererstuderende er didaktiske designere. Pa denne made er
det dem selv, der i hgj grad designer deres leeringsprocesser gennem selvstyrende i digital
produktionsprocesser.

Det er ud fra de didaktiske modeller, at jeg som underviser har struktureret de
leererstuderendes digitale produktionsundervisningsforlgb, i faget kunst og arkitektur.

For - i Praksis - Efter

Den farste del er FOR; Det er her, at jeg som undervisere udarbejder et undervisningsforlagb
til leererstuderende ud fra hvilken leeringsforudsaetning, rammefaktorer, mal, indhold,
leereprocessen og vurdering/evaluering som skal forega i Igbet af hele undervisningsforlgbet.
FOR delen er det der skaber overblik over, hvordan hele undervisningsforlgbet vil kunne se
ud. Det er mig som underviser der skaber og organiserer undervisningsforlgbet, ved at
kontakte folkeskolelaerere og har spurgt dem om leererstuderende kan kommer og undervise
i nogle lektioner. | praksis med lzererstuderende er hele den digitale produktion af digital
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leerermiddel. Efter undervisningsforlgbet foregar refleksion og evaluering af  hele
undervisningsforigbet. Det er her, at man reflekteret over, hvordanman i fremtiden kan
udvikle didaktisk design ud fra de erfaringer som man har faet i Igbet af
undervisningsforlgbet. Nedenstaende kapitel kommer jeg ind pa, hvordan man kan sikre
kvalitet af undervisningsforlgbet via evaluering.

Formative evalueringer som kvalitetssikring

Under hele undervisningsforlgbet med digital produktion, bliver der brugt en formativ
evalueringsform. Formative evalueringsformer bliver brugt som kvalitetssikring af
undervisningensforigbet. En af det grundene til hvorfor vi vil bruge formative
evalueringsformer er for at synliggere arbejdsprocessen og kvalitetssikre
lzeringsforudsaetningen. Ogsa fordi det er farste gang, at vi arbejde med at producere digitale
leeremidler. S& det er vigtigt at bruge formativ evalueringsproces som kvalitetssikring af
digitale produktioner og udvikling af didaktiske design. Vi skelner mellem resultatevaluering
(summativ evaluering) og den IBbende evaluering (formativ evaluering).” (Gynter 2010. s.
71).

Formative evalueringsformer er isaer vigtigt, hvis man arbejde med laererstuderende som
didaktiske designere. P& grund af, at alle Ieererstuderende skal vide hvilken
leeringsforudsaetning og laeringsprocesser man arbejder hen imod. Under laeringsprocessen
og digital produktion bruger vi formativ evaluering som kvalitetssikring for at finde ud af, om
studerende arbejder i samme retning. Isaer da man i labet af processen ikke kan undga, at
lzere noget nyt. Derfor er det vigtigt at tage formative evalueringsformer i lgbet af processen.
Du kan se pa nedenstaende billede (figur 8), hvordan jeg som underviser, har arbejdet med
formative evalueringsformer sammen med leererstuderende. Der foregar ved at give
leererstuderende feedback og feedforward under laeringsprocessen. Feedback spargsmal
lyder - FEEDBACK - hvad har i lzert? Det er her at laererstuderende skal reflekteret over hvad
de har leert i Igbet af lzeringsprocessen. Feedforward - Hvordan kan vi brug vores viden
fremover? Er taget udgangspunkt fra deres feedback. Det er, hvordan man sa skal arbejde
med den viden som det har faet under leeringsprocessen. Pa denne made synliggare man
det mal man gerne vil opna i lgbet af laeringsprocessen.
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Hvad har vi laert?
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Klik for at tilfgje talerens noter
(Figur 8: Undervisning - Feedback og Feedforward

https://docs.google.com/presentation/d/1vMg-fcaNWfHQIlegaZDqjs7qaSHIXPra1WLc2jrsWjgE
g/edit?usp=sharing)

Rammefaktor - Didaktiske relationsmodel

(figur 9: Billedet - skitse)
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(Figur 10: Billedet media lokalet)

Hvis IT didaktisk undervisning skal kunne lykkes, er rammerne en vigtigt faktor, for at udfgre
en undervisningen med fokus digitale teknologi. Det er ud fra en didaktisk relationsmodel at
en af det elementerne er rammefaktor. Rammefaktor indgar, hvor man organiserer sin
undervisningen ud fra det lokaler, udstyr og organisation. | dette tilfeelde er, hvordan man
skal udarbejde et undervisningsforlab med fokus pa, hvordan digitale teknologi kan indga i
undervisningen. | dette didaktiske design arbejdes der med forskellige digitale teknologiske
udstyr. Det er primaert kameraer, mikrofoner, computer og programmet iBooks Author.

Det er gennem 3-4 ar pa llinniarfissuaq planlagt rammer for IT-lokalet. Man har taget
udgangspunkt i, hvordan IT lokalet lokalet kommer til at se ud og hvilket digitale udstyr og
materialer der skal til, for at starte undervisningen op med fokus pa IT-didaktik. (figur 9 og 10
- Billedet skitse og billedet media lokalet.) Det er efter rammerne inden for digitale
teknologiske udvikling at at udstyet bliver forbedret. Hvor det giver mulighed for, at
leererstuderende kan arbejde med forskellige digitale ressourcer, sasom dette projekt ved, at
producere digitale lazeremidler gennem iBooks Author, filme og speake. Jeg kommer ind pa
nedenstaende kapitel, hvorfor jeg som underviser har valgt at de studerende skal arbejde
med iBooks Author.

Hvorfor iBooks Author?

Jeg er ikke den fgrste, der har benyttet programmet iBooks Author i leereruddannelses-
sammenhaeng. (Laererstuderende giver laerebogen nyt liv.-
https://www.apple.com/dk/education/teach-with-ipad/classroom/student-authors/) Men jeg
mener ikke, at der andre i Grgnland som har arbejde med iBooks Author pa denne made.
Grgnlands sterste digitaliseringsprojekt er lige pa trapperne og projektet digitalisering skal
indebaere store forbedringer af internetkapacitet og iPads til alle leerere, folke elever og
leererstuderende. (Et nyt faelleskommunal projekt er igangsat for at |gfte folkeskolen -
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http://m.sermitsiag.ag/nyt-faelleskommunal-projekt-igangsat-loefte-folkeskolen) Det er derfor
at programmet iBooks Author er brugt i dette projekt. Pga iBooks Author er programmet der
producerer digitale iBgger til ipads, blev til. Digitale iBogen har den styrke, at man kan
kommunikere multimodalt. At leererstuderende kan kommunikere med forskellige
kommunikationsformer via video, tekst, billeder og lyd.

De stgrste fordele ved at bruge iBooks Author i laereruddannelsen er, at leererstuderende
arbejder med digital produktion, hvor digital produktion af laeremidler kan styrke
leererstuderende til, at veere stand til at taenke didaktik. Forbi leererstuderende skal formidle
deres faglig viden til folkeskoleelever gennem iBooks Author. Leererstuderende kan reflektere
over for deres faglig viden og koble den til didaktisk. Det er igennem iBooks Author at
leererstuderende reflektere over, hvordan man kan tilrette undervisningen med fokus pa
didaktiske elementer sasom; Leeringsforudsaetning, Rammefaktorer, Mal, Indhold,
Laereprocessen og Vurdering/evaluering. Det er her, at laererstuderende skal teenke pa hele
undervisningsforlgbet igennem, hvordan undervisningsprocessen vil forega, hvordan
folkeskoleelver kan opna malene og viden som leererstuderende har tilrettelagt gennem
iBooks Author.

iBooks Author og netveaerks Hastighed

fiKundernes brug af data p~ mobilen er kraftigt stigende, og her kan de Pldre teknologier ikke
altid fi3dlge med.” (2G og 3G netvaerk overbelastet -
https://telepost.gl/da/nyheder/2g-0g-3g-netvaerk-overbelastet)

En af det storste fordele med at brug iBooks Author er, man ikke behgvede et hurtigt
netveerks hastighed. Det er en fordel i Grgnland, at iBogen skal kan downloades en gang. Og
efter det kan man bruge iBogen “Kunst i Mellemtrinnet” uden at man bruger netvaerket.

| fremtiden har Telepost-Greenland planer om at styrke internet hastighed over hele
Grgnland. Som skal impliceres i lgbet af de nzeste to ar (2018-2019). iMange bygder og flere
sm- byer har haft det samme mobilnet i over ti -r. Den kraftigt Rgede datamPngde er en stor
belastning for vores lidt Pldre 2G og 3G netvbrk, men allerede til sommer p-begynder vi
udrulningen af 4G til alle byer og bygder, udtaler Teknik- og IT-direkt3r, Jonas Hasselriis.o
(2G og 3G netveerk overbelastet -
https://telepost.gl/da/nyheder/2g-0g-3g-netvaerk-overbelastet) Dvs i Igbet af det naeste par
ar, vil sma bygder og byer fa en bedre netvaerks hastighed. Pa denne made, giver det andre
muligheder for, at kunne styrke praksisfaellesskab mellem llinniarfissuaq og folkeskoler fra
andre byer og bygder. Pa grund af at netvaerkshastigheden bliver forbedret kan det abne op
for andre muligheder, at danne et praksisfeellesskab gennem erfaringsudveksling via virtuel
undervisning eller videokonference med folkeskoleleerer fra sma bygder og byer kan bane
veje for at danne et faelles projekt i fremtiden.
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