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Abstract

Digitale leeringsplatforme forventes anvendt i alle fag i skolen

i stadig sterre grad, men dette synes ikke altid meningsfuldt i
praktisk-musiske fag, hvor der snarere arbejdes praktisk, krops-
ligt og analogt end digitalt. Denne artikel beskriver og diskuterer
pa baggrund af eksperimenter i fagene musik og handveerk og
design, hvordan leerere i folkeskolen kan inddrage en digital
leeringsplatform, s& den, frem for at veere omdrejningspunkt i
undervisningen, bidrager med lgsninger pa didaktiske udfor-
dringer.

Artiklen redegor for saidanne it-didaktiske design gennem
case-beskrivelser, der belyser leerernes observationer og evalu-
eringer af eksperimenterne med den digitale leeringsplatform.
Artiklen introducerer og diskuterer endvidere begrebet om "den
digitalt fordoblede leerer” og peger pa, hvordan dette med fordel
kan inddrages i klasser, hvor mange elever bade har brug for gen-
tagelse og pvelse, men ogsa fysisk tilstedeveer fra leererens side.

Digital learning platforms are expected to be used in all subjects
in the Danish public schools to an increasing extent, but this
does not always seem meaningful in subjects, where activities
traditionally are rather practical, physical and analogue than
digital. This article describes and discusses how teachers in
primary and lower secondary school in music and design can
include a digital learning platform, so that instead of being

the focal point of the teaching, it contributes with solutions to
didactic challenges.

The article describes the learning designs through
narratives and case descriptions that illustrate the teachers’
observations and evaluations of the experiments with the digital
learning platform. Moreover, it introduces the concept of “the
digitally doubled teacher” and points out how it can be included
in classes where many students both need repetition and
exercise, but also physical presence from the teacher.
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Introduktion

I timer i folkeskolen, hvor hele klassen skal arbejde med forskel-
lige aktiviteter pa en gang, er det meget vanskeligt for leereren i
tilstreekkelig grad at kunne hjelpe og vejlede alle de elever, der
har brug for det. Blandt andet i de praktisk-musiske fag kan dette
ses at veere tilfeeldet, fordi eleverne ofte arbejder med mange for-
skellige aktiviteter, fx skal gve sig pa hver deres instrument eller
strikke skiftende mgnstre, som de maske har valgt individuelt.
For at disse aktiviteter ikke ender som beskeeftigelse af eleverne
for underholdningens skyld, men at eleverne faktisk leerer noget
af aktiviteterne, kan det veere en fordel, at eleverne ved, hvorfor
aktiviteterne foregar, hvordan forlgbet skal vaere, men ogsa at de
kan se deres egen progression i fagene. Star man med sadanne
krav om tilstedeveer blandt mange elever i musiktimerne, et gn-
ske om at bidrage til elevernes faglige progression samt mulighed
for egen evaluering af denne — og man endvidere skal arbejde
med digitale platforme i timerne, si star man i samme situation
som de leerere, denne artikel handler om. Men i stedet for at fpje
den digitale platform til reekken af didaktiske udfordringer, sa
eksperimenterede leererne i neervaerende artikel med at lade den
veere en del af lgsningen pé problemstillingerne med tilstedeveer,
progression og evaluering.

Konteksten for naerveerende artikel er en skole pa Sjalland,
som deltog i det nationale projekt, Anvendelse af Digitale
Leeringsplatforme i Folkeskolen.! I dette projekt samarbejdede 15
folkeskolers leerere med 27 forskere og konsulenter om at un-

1 Se mere om projektet pa EMU.dKk: https://arkiv.emu.dk/modul/anvendelse-
af-digitale-1%C3%A6ringsplatforme-og-1%C3%A6remidler-3#
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dersege de muligheder og udfordringer, som de enkelte skoler
oplevede, da de skulle anvende digitale leeringsplatforme pa
deres skole og i deres undervisning - for forste gang for man-
ges vedkommende. Adskillige skoler eksperimenterede med

at lade platformen understotte eksisterende praksis, men pa
Sjeellandsskolen? udvikledes endvidere nye praksisser foranledi-
get af kravet om anvendelse af leeringsplatformen. Disse prak-
sisser og leerernes refleksioner i tilknytning hertil vil udgere de
empiriske data i denne artikel.

Forskningsspergsmalet, som behandles her i artiklen, har
séledes fokus pa de seerlige fordele, der blev fokuseret pa i eks-
perimenterne pa skolen, hvor en digital leeringsplatform skulle
inddrages:

Hvordan kan et it-didaktisk design gennem
inddragelse af en digital platform bidrage til at
styrke elevernes udvikling af feerdigheder, stotte
deres evaluering af egne bidrag i praktisk-musiske
fag samt muliggere deres oplevelse af storre grad
af fysisk og digitalt leerertilstedevaer?

o

Spergsmalet vil blive behandlet gennem en raekke trin: Forst
introduceres overordnet til problemstillingen i forbindelse med
krav om anvendelse af digital teknologi i skolen, i fag generelt

og i de praktisk-musiske fag specielt. Herefter praesenteres den
forskning, der har fokuseret pa digital teknologi i musikfaget

og de fordele og eventuelle udfordringer, man har fundet her de
seneste ar. Inden artiklen vender sig mod casen om det it-didak-
tiske design i musik i femte klasse pa Sjaellandsskolen, diskuteres
det design-begreb, der arbejdes med i artiklen, og der fremlaegges
endvidere metodiske overvejelser over casestudier som empiri.

I artiklens anden del fokuseres pa casen og narrativet bag
udviklingen, og afviklingen af det didaktiske design praesenteres.
Her samles endvidere op pa det didaktiske design i et formelt
design pattern om den digitalt fordoblede lcerer. Afslutningsvist

2 Alle navne pa elever, leerere og skole er anonymiserede.
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perspektiveres det it-didaktiske design fra musik til hAndveerk
og design-faget, og det skitseres kort, hvordan laeringsplatformen
kan bidrage til leereres deling og videreudvikling af didaktisk
design digitalt og face to face (F2F).

Digital teknologi i skolen

Begrundelserne for at inddrage informations- og kommunika-
tionsteknologi (IKT eller bare it) i skolen er mange. De fleste
begrundelser handler om fordele ved, at it indgar som en del af
skolearbejdet bade som it i fag, og it som fag i sig selv; det vil sige,
bade som noget man underviser "med” og som noget, man under-
viser ”i”. Men it kritiseres ogsa — seerligt fra forskningsside - for
at skabe didaktiske problemer for leererne. Nogle forskere finder
séledes, at der med it ofte bliver lagt et ensidigt fokus pa at opti-
mere, effektivisere og konkurrere (uddybet i Carlsen, 2017), og de
fremheever de didaktiske konsekvenser for leererne i de enkelte
fag, idet det faglige indhold kan komme til at lide under, at der
skal leegges andre foci, fx tekniske foci, end det netop faglige. For
eksempel formuleres det: "Digitaliseringen har skjedd uten rea-
listiske vurderinger av de didaktiske konsekvensene som métte
komme for laerere og elever som maé leve og arbeide i en overdigi-
talisert skole” (Skagen, 2014, s. 2).

Fra den anden side anfores det, at inddragelsen af'it i skolen
generelt og i de enkelte fag specielt bidrager med seerlige kom-
petencer til eleverne, mens det for leererne giver muligheder for
at anvende veerktgjer i undervisningen, som bevirker, at elever-
ne leerer mere. Det kan derfor ses som en fordel for skolen, at
der skabes en ”[...] fagligt steerkere folkeskole, hvor de digitale
leeringsformer skal anvendes som paedagogiske og didaktiske
redskaber til at pge elevernes udbytte af undervisningen, blandt
andet ved at der saettes fokus pa "digital leering”” (Ministeriet
for Bern, Unge og Ligestilling, 2016, ligeledes refereret i Carlsen,
2017, s. 33). Det kan dog diskuteres, hvorfor netop de digitale
veerktgjer bidrager til get udbytte af undervisningen, om der
findes en seerlig form for leering, som er digital, og om der fx er
saerlige forhold, der skal veere til stede, for at denne seerlige lee-
ring kan finde sted.

Normalt anvendes der i forskningen andre begreber for "den
undervisning der pa forskellig vis benytter digital teknologi” end
“digital leering”. Ofte ses sammenligninger mellem online-under-
visning og traditionel undervisning, fordi mange har gnsket at
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kunne konkludere, hvorvidt den teknologi-baserede undervis-
ning ("digitale leering”) er bedre eller darligere undervisning end
den traditionelle F2F-undervisningsform. Imidlertid viser det

sig vanskeligt at sammenligne de to formater direkte, fordi der
med undervisning er s mange parametre, der har indflydelse

pa undervisningen, at man ikke kan tage et enkelt element ud.
Adskillige studier (jf. Nortvig, Petersen & Balle, 2018) undersegger,
hvilken effekt F2F-undervisning har for elevers eller studerendes
leeringsudbytte sammenlignet med leeringsudbyttet ved blended
learning-formatet. Her finder mange (bl.a. Bernard, Borokhovski,
Schmid, Tamim & Abrami, 2014, Israel, 2015; Southard,
Meddaugh & France-Harris, 2015; Ryan, Kaufman, Greenhouse,
She & Shi, 2016), at blended learning-studerende opnar lidt bed-
re resultater end studerende, der folger traditionel undervisning.
Imidlertid finder andre undersegelser frem til det modsatte (fx
Adams, Randall & Traustadottir, 2015; Powers, Brooks, Galazyn
& Donnelly, 2016). Derfor kan der peges pa, at leering hos stude-
rende og elever i blended learning-formater ikke kommer i stand
som fplge af ”[...] technology alone but from the combined influ-
ence of implementation, context, and learner characteristics as
these factors interact with technology” (Ryan et al., 2016, s. 296).

I det ovenfor refererede review (Nortvig et al., 2018) blev det
kortlagt, hvilke udvalgte forhold ved undervisningen, der spille-
de en rolle for den teknologiinkluderende eller teknologibarne
undervisnings indflydelse pa laeringsudbytte, studentertilfreds-
hed og engagement. Her fandt forfatterne blandt andet, at de
studerendes oplevelse af seerligt undervisertilstedeveerelse var af
stor betydning, ligesom interaktioner mellem de studerende og
mellem studerende og underviser var afggrende, men dette gjaldt
for bade online undervisning og undervisning i det fysiske rum.

I artiklens sidste del vil det blive udfoldet, hvordan man som
underviser eller leerer kan serge for, at alle oplever en sadan lae-
rertilstedeveerelse i et klasselokale med mange elever og mange
aktiviteter — og hvordan teknologien kan veere et element i lgsnin-
gen af denne udfordring og ikke veere et "problem” i sig selv.

Platforme, teknologi og musik

Udover kritik af krav om inddragelse af teknologi generelt i
skolen, ses ogsa i pressen og pa sociale medier udtrykt kritik af
kravet om inddragelse af digitale leeringsplatforme i folkesko-
len (fx Christensen, 2016; Medom, 2017). Bekymringen udfolder
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sig, fordi fokus i undervisningen med leeringsplatformene ses
flyttet hen mod mal og registreringer af, hvorvidt disse er helt
eller delvist opfyldt for enkeltelever og klasser. Platformen giver
séledes ikke faglig mening, finder man, men den tager tid fra
leererne i klassen, og seerligt i praktisk-musiske fag med fa timer
og kropslige og praksiscentrerede aktiviteter kan udgangspunkt
i en bestemt digital teknologi virke endnu mindre fagligt veerdi-
skabende. Samtidig, men fra andet hold, kritiseres fx musikfaget
selv for ikke at lade autentiske musikpraksisser indgé i undervis-
ningen - praksisser fra hverdagens ofte hovedsagligt digitale mu-
sikliv, idet musik netop hyppigt bade komponeres, produceres og
lyttes til gennem brug af digitale enheder og teknologi (Barrett &
Webster, 2014; Crawford, 2017).

Tidligere forskning har endvidere peget pa, at en af de
afgerende arsager til, at leerere kan veere tovende overfor brug af
teknologi i klassen kan veere fplelsen af at veere uforberedt i un-
dervisningen eller det, at de ikke foler sig tilstraekkeligt efterud-
dannede (Crawford, 2009) eller oplever sig tilstreekkeligt stottede
fra skolekulturens side (Mumtaz, 2000; Somekh, 2008).

Teknologi har ikke traditionelt veeret meget inddraget i
musikundervisningen (Johnson, 2017), og da eksperimenter
med teknologi og online undervisning i musik forst de senere ar
har taget fart, findes der ikke megen forskning i feltet. Generelt
finder man dog, at musikundervisning via online teknologi er ef-
fektivt (Draper, 2008; Eakes, 2009; Johnson, 2017), blandt andet
fordi online adgang til rum og ressourcer til musikundervisnin-
gen giver mulighed for, at elever kan fa introduceret musikken
og eventuelt gve sig inden undervisningen (Johnson, 2017), samt
at online musik i undervisningens asynkrone del understotter
et positivt forhold til musik generelt (Beasley & Chuang, 2008).
Iseer i de seneste ar fremhaeves fordelene ved, at studerende kan
dele egne kompositioner (Crawford, 2017) og samarbejde med
hinanden online (Biasutti, 2015; Whitener, 2016). Flere efterspor-
ger dog frameworks for online musikundervisning (jf. Bowman,
2014) og muligheder for at dele erfaringer og idéer med digital og
online teknologi og musikundervisning.

Didaktisk design og digital teknologi

Nar it inddrages i en undervisningssammenhaeng, kan dette
som naevnt ske med flere forskellige begrundelser. Man kan lade
eleverne arbejde med digital teknologi, fordi det er bestemt fra
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skolens side, eller fra politikernes side - som det er tilfzeldet
med leeringsplatformene - eller beslutningen om at anvende en
bestemt teknologi kan stamme fra en leerergruppes side eller
fra laereren selv. Som laerer kan man ogsé veelge at inddrage en
bestemt digital teknologi, fordi man vil underspge denne i en
undervisningssammenhang. Denne begrundelse for brug af
teknologi kan kaldes teknologifokuseret, fordi man altsé inddra-
ger en teknologi med henblik pa at undersege, fx hvilke fordele,
ulemper og krav til brugeren, den konkrete teknologi ses at have.
Teknologifokuseret undervisning, eller maske rettere teknolo-
gifokuserede eksperimenter i undervisningen, er saledes blandt
andet optaget af teknologiens fordele, affordances (Gibson, 2014;
Norman, 2013). Det vil sige, at leereren gennem eksperimen-

ter har fokus pa at kunne kortleaegge, hvilke elev- henholdsvis
leerer-aktiviteter teknologien understgtter, hvad der kraeves

af forberedelse, hvad teknologien kan bruges til i forskellige

fag og ssmmenhaenge, hvad den ikke egner sig til og sa videre.
Teknologifokuserede eksperimenter i undervisningen afprgver
altsé en teknologi under autentiske forhold i klassen.

Begrundelsen for inddragelsen af teknologi kan ogsa ligge
i det forhold, at undervisningen ikke ville kunne afvikles uden
computere, tablets eller mobiler. En sddan teknologibaret un-
dervisning ses blandt andet udfoldet og bengevnt som e-leering,
online learning, onlinedelen af blended learning eller fjernun-
dervisning. Eksperimenter med sddanne teknologibarne un-
dervisningsformater vil normalt veere mindre optagede af den
konkrete teknologi og mere interesserede i bredere at undersg-
ge, hvordan forskellige aktiviteter bedst kan udfolde sig i on-
line-rummet, nér de traditionelle aktgrer i undervisningen ikke
er i samme rum.

Endelig kan undervisning, der inddrager digital teknologi,
kaldes teknologiunderstgttet. Ogsa denne form for undervisning
har mange navne. Det hyppigst anvendte begreb pa engelsk er
"technology enhanced learning’ (TEL) (Goodyear & Retalis, 2010),
men ogsa andre begreber, som ‘computer-assisted instruction’
(CAI) og ‘computer-aided learning’ (CAL), kan ses anvendt med
henblik p4 at betegne undervisning, hvor teknologien inddrages
for at muliggere elevers eller studerendes leering. Bade teknologi-
fokuseret, teknologibéret og teknologiunderstgttet undervisning
eller elementer heri kunne kaldes it-didaktiske design, selvom
begrundelserne for inddragelse af teknologi altsa er forskellige.
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Nedenfor beskrives et eksperiment med et it-didaktisk design,
som er teknologiunderstottet, men ogsa delvist teknologibaret,
fordi det lagde op til anvendelse i en blended learning kontekst.
Derudover var eksperimentet et element i det omtalte tekno-
logifokuserede projekt om leeringsplatformes, og dette per-
spektiv kan man se yderligere udfoldet i projektets rapporter
(Undervisningsministeriet, 2017). Eksperimentet vil blive beskre-
vet som en case om udviklingen og afviklingen af det it-didaktiske
design, og formen vil afsluttes i et sdkaldt design pattern.

It-didaktiske design patterns

Den definition af et design pattern, som man normalt henviser
til, er formuleret af Alexander og kolleger tilbage i 1977. Her
forklares det, at et design pattern er en lgsning pa et problem i en
konkret kontekst. Et design pattern:

” [...] describes a problem which occurs over and over again
in our environment, and then describes the core of the
solution to that problem, in such a way that you can use this
solution a million times over, without ever doing it the same
way twice. (Alexander, Ishikawa & Silverstein, 1977, s. 10)

Losningen pa problemet forstés som et mgnster, en professionel
(didaktisk) designer tager afseet i, lader sig guide af og naturligvis
tilpasser egen kontekst. I dag er begrebet anvendt seerligt uden
for Danmark, og blandt andet inden for fagfeltet it-didaktisk de-
sign af teknologiunderstgttet undervisning (Goodyear & Retalis,
2010).

Nedenstaende casebeskrivelse, som afsluttes i et design
pattern, vil blive introduceret gennem narrativer om didaktisk
design. Et design-narrativ kan forstas som et "pedagogical pat-
tern” (Laurillard, 2012; Mor, 2013) eller som en beskrivelse af en
erfaren leerers mader og metoder at lpse en didaktisk udfordring
pa. Formalet med et narrativ om design - som introduktion til
problemet og lpsningen, der udtrykkes i kort form i et design
pattern - er at kunne formidle og dele undervisningsaktiviteter

3 EMU.dk https://arkiv.emu.dk/modul/anvendelse-af-digitale-
%C3%A6ringsplatforme-og-1%C3%A6remidler-3#
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og -forlgb, sa det er tydeligt, hvilket mél eller problem det enkelte
design pattern skal lgse (Goodyear, 2005; McAndrew, Goodyear
& Dalziel, 2006). Ud over at fokusere pa et problemfelt, bliver det
ogsa med udarbejdelsen og delingen af design patterns muligt

at arbejde med fortsat at udvikle egen undervisningspraksis ved
at lade sig inspirere og dernaest bygge videre pa andres design
(Laurillard, 2012). Dette kreever dog, at der er et feelles sted for
leerere at dele deres design. I dette projekt sker planleegningen,
delingen, viderebearbejdelsen af disse blandt andet pa digitale
leeringsplatforme.

Metodiske overvejelser over casestudies

Denne artikel bygger som naevnt pa den del af det empiriske
materiale fra leeringsplatformsprojektet, som blev skabt pa
Sjeellandsskolen. De kvalitative data er hovedsagligt produceret
gennem designworkshops og observation af afprevning af det
it-didaktiske design samt gennem uformelle samtaler med de
implicerede leerere og elever. Med henblik pa besvarelse af forsk-
ningsspergsmalet vil fokus i analyserne ligge pa de aktiviteter

og reaktioner blandt elever og leerere, der udfoldede sig, da det
didaktiske design, der inkluderede en leeringsplatform, afvikle-
desis. klasse.

Som det skal ses nedenfor, fandt leererne pa
Sjeellandsskolen en raekke fordele i anvendelsen af leeringsplat-
formen, og de sa muligheder for lgsninger af didaktiske udfor-
dringer med udgangspunkt heri. Det kan imidlertid diskuteres,
hvorvidt viden genereret i en konkret kontekst kan have udsigel-
seskraft om andre kontekster ogséa. Neerveerende empiri stammer
fra en konkret skole, men fordi den behandler anvendelsen af
leeringsplatformen i praktisk-musiske fag, som ikke har tradition
for at arbejde med digitale teknologier i lige sa hgj grad som for
eksempel dansk eller matematik, vil den kunne sammenlignes
med en kritisk case (Flyvbjerg, 2010). Frem for at udvaelge en
gennemsnitlig repraesentativ case, hvis forhold ger sig gaeldende
for mange - hvis man for eksempel undersggte en skoles leereres
brug af MatematikFessor pa mellemtrinnet i matematik - giver
den kritiske case mulighed for en mere detaljeret beskrivelse
og forstaelse: ”[Det] er ud fra bade et forstaelsesorienteret og et
handlingsorienteret perspektiv ofte vigtigere at tydeliggore de
dybere arsager bag et givet problem og dets konsekvenser end at
beskrive problemets symptomer og den hyppighed, hvormed de
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forekommer” (s. 473), skriver Flyvbjerg. I forhold til mulighed for
generalisering af den viden, der kan genereres fra en undersogel-
se, som det sker pa Sjeellandsskolen, kan det derfor argumente-
res:  musik foregar aktiviteterne og mal for faget i hgj grad ofte
naturligt uden brug af digital teknologi (Crawford, 2017), som i
dette tilfeelde en digital leeringsplatform. Sa hvis leeringsplatfor-
me kan anvendes i musikfaget, s der opnas didaktiske fordele,
sé kan de sandsynligvis ogsa anvendes meningsfuldt i andre fag,
som ofte er mindre optagede af analoge praktiske, musiske og
kropslige aktiviteter.

Det at fokusere pé en individuel kontekst kan levere omfat-
tende og dybtgaende undersggelser af et partikuleert feenomen
fra mange forskellige vinkler, som gor det muligt at pavise mange
lag af detaljer og forbindelser, der producerer en detaljeret
forstaelse af fanomenet (Roald & Koppe, 2008, s. 93). Meningen
er altsa ikke at vise, om eller hvordan laeringsplatforme altid og i
alle fag er et meningsfuldt omdrejningspunkt i undervisningen.
Hensigten er at vise, at leeringsplatforme kan bidrage til losnin-
ger af specifikke problemstillinger — ogsa i fag, som ellers ikke
har tradition for at inddrage digital teknologi. At andre learning
repositories end den digitale leeringsplatform sandsynligvis ville
kunne have ydet lignende bidrag til lasningen, skal diskuteres
nedenfor.

Case: Eksperiment med den digitale
laeringsplatform i musik

I 5. klasse pa Sjeellandsskolen kategoriserede leererne ofte klas-
sens elever i tre grupper i musik: Dem, der altid fik fat i det hele
ligegyldigt, hvordan man arbejdede med det; dem, der ”ikke kun-
ne teelle til fire”, dvs. ikke kunne hgre eller holde en rytme, og en-
delig mellemgruppen, der "spillede rigtigt noget af tiden — hvis de
kunne holde sig koncentrerede og lavede det, de skulle”. Normalt
var det meget vanskeligt at fa de to sidste grupper til at kunne
indgé i sammenspil, "sa det lyder seerlig godt”, som musikleereren
Peter sagde. "Tarub for eksempel, hun er sddan en, der ikke kan
hgre det. Hun er simpelthen ikke med.” Tarub blev ofte omtalt af
leererne og kom til at sta som prototypen pa den svage elev, som
havde vanskeligt ved stoffet generelt, og som leererne var ekstra
opmaerksomme pa at hjeelpe.

Peter og hans musikkollega Jens ville derfor som opstart af
et forlgb om sammenspil i musik gennem deres didaktiske design
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bidrage til lgsninger pa problemstillingen blandt andet gennem
et arbejde med leeringsmal, der bestod i:

— At eleverne fik sterre mulighed for at have gvet sig, nar en
musiktime, i for eksempel sammenspil, begyndte, sa de selv
kunne skabe musik.

— At eleverne kreativt eksperimenterede med musik efter egne
idéer og analyserende og evaluerende forholdt sig til egne
bidrag.

Derfor producerede Peter og Jens tre videoer, som de delte med
eleverne via den digitale leeringsplatform, de brugte pa skolen.
I den forste video opridsede de aktiviteterne for de kommende
timer:

I skal lytte til to videoklip og derncest sammenscette dem til jeres
eget sammen med en makker. Det er meget vigtigt, at I gver jer
derhjemme eller bruger lektiecaféen til det. Nar I er blevet rigtig
skrappe til det og har gvet jer heeelt vildt mange gange, skal I ind-
spille en video af det og uploade det til Skoletubes afleveringskanal
[via leeringsplatformen.

Pa den anden video klappede Peter og Jens to forskellige rytmer
hver for sig, og de viste, hvordan det lod, nar de klappede og tram-
pede rytmerne sammen. Endelig introducerede leererne elevak-
tiviteterne pa den tredje video - under kreativ brug af lydeffekter
med hundeggen og klapsalver:

Nu er det jeres tur. Pd egen hdnd, ga ud og veer kreative med en
makker. Lav rytmer, ligesom I har gjort nu, og scet dem sammen. Qv
jer, ovjer til I er lige ved at kaste op, fa det indspillet og upload til
den samme kanal. Det gleeder vi os til at hore!

De tre videoer blev lagt pa leeringsplatformen, sa eleverne kunne
se det hjemmefra og i lektiecaféen. Hele det didaktiske design
blev afviklet pa skolen over to dage med en times musik hver dag.
Meningen var, at videoerne skulle kunne bruges som introduk-
tion til opgaverne og endvidere friggre leerertid og -kraefter fra
gentagelser af rytmer og gennemgange af opgaver.

Den forste time startede med, at Peter viste de to forste vi-
deoer igen. Derneest viste han to videoer, som to grupper blandt
eleverne allerede havde uploadet. Pigerne, der tilhgrte den forste
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kategori af elever, havde gvet rytmerne i forvejen. De kunne de
rigtige rytmer, og den ene video var tilfort et lgvebrel i slutnin-
gen. Det var tydeligvis vigtigt for eleverne, at deres klassekamme-
rater syntes, at deres videoer ogsa var sjove.

Derngest blev klassen sat i makkerpar og opfordret til at fil-
me de sammensatte rytmer. Grupperne gvede en enkelt gang og
begyndte at filme med det samme. Straks herefter s& de videoen
igennem, de evaluerede den, kasserede den og filmede igen. Atter
evaluerede og kasserede de, gvede lidt, filmede mange gange osv.,
indtil de var sa tilfredse med produktionen, at den kunne uploa-
des til leeringsplatformen. Naeste time sé klassen de uploadede
videoer pa platformen, og eleverne gik i gang med pa egen hand
at komponere nye ssmmensatte rytmer, filme, analysere, evalu-
ere og uploade igen. Tarub, der normalt ikke kunne klappe en
rytme, arbejdede meget koncentreret ssmmen med sin makker.
Sammen med veninden klappede og klappede de rytmen, skreg
og hylede, nar de s, at de klappede forkert, og blev stille og til-
fredse, nar de til sidst konstaterede, at de bade sa tjekkede ud pa
videoen og vurderede, at de klappede rytmen rigtigt.

Fund i det it-didaktiske design i musik

Efter afviklingen af forste time diskuterede leererne, at eleverne
havde veeret meget engagerede, og at “de havde gvet meget, meget
mere end normalt”. De "dygtige piger” var meget velforberedte
og havde uploadet videoerne allerede, inden timen begyndte,
fordi de havde lavet det i lektiecaféen dagen for. Pigerne kunne
sé hurtigt ga videre med at arbejde med egne rytmer og eksperi-
mentere med det samme. Noget, der overraskede leererne meget,
var dog Tarubs engagement i undervisningen. I pausen sagde
Peter glad: ”Sa du Tarub? Sé du, hvordan hun klappede med? Hun
fik fat i det!” Flere af de andre elever, som "normalt ikke kunne
teelle til fire”, arbejdede ogsa meget serigst, var laererne enige
om. Midtergruppen bestaende af 3-4 drenge, som ikke lige fik
lavet lektier normalt, fik imidlertid heller ikke lavet s meget i
leeringsplatformsforseget, fandt leererne. De matte ogsé i dette
didaktiske design adskillige gange have at vide, hvad de skulle
gore, inden de gjorde det. Og de havde brug for en fysisk tilstede-
veerende leerer til at sige det.

Generelt for hele klassen sas det, at eleverne nok gvede sig,
inden de filmede, men det var meget tydeligt, at det forst var ved
gennemsyn af den enkelte video, at eleverne blev opmaerksom-
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me pé, om de klappede og trampede i de rigtige rytmer. Selvom
leererne havde lagt op til, at de forst skulle filme til sidst, nar de
var klar efter at have gvet sig mange gange, tog eleverne teknolo-
gien i form af videooptagelse i brug naesten med det samme. Det
blev saledes klart for eleverne, hvis de filmede noget, de ikke var
tilfredse med efterfolgende, og som de derfor ikke ville lade de
andre i klassen se. Som en pige, Katrine, sagde: "Jeg troede ikke,
at jeg klappede forkert. Men det gjorde jeg, det kunne man godt
hore, kunne jeg se pa filmen. Sa tog vi det om igen”.

Et lignende forseg med musik og teknologi i undervisningen
kan ses udfoldet hos Seddon og Biassutti (2009) dog med den
forskel, at designet her afvikledes helt online, og at underviseren
var til stede som "online tutor”. Alligevel er der interessante sam-
menligninger at treekke op, idet forfatterne finder, at de stude-
rende her fplger strukturen i det didaktiske design, som leererne
havde lagt op til: "“instruction’, ‘copying’, ‘practising’, ‘playing’ and
‘evaluating’”” (Seddon & Biassutti, 2009, s. 545). Leereren havde
designet undervisningen med henblik pa, at de studerende forst
orienterede sig i dennes instruction, siden efterlignede og evede
de sig for til sidst at indspille det feerdigtevede veerk og evaluere
det. Dette ligner meget det didaktiske design fra 5. klasse. Men
at de studerende fulgte designets struktur sa fint, star i modsaet-
ning til eleverne pa Sjellandskolen, hvor ‘copying’, ‘practising’
og 'playing’ var helt overlappende aktiviteter hos eleverne. De
studerende hos Seddon og Biassutti fandt designet meget udbyt-
terigt pa grund af muligheden for at fplge leererinstruktionerne
og ove sig inden aflevering, mens eleverne pa Sjeellandsskolen
iseer fandt designet "godt” og "sjovt” pa grund af muligheden for
kreativt at eksperimentere med lydeffekter, og fordi de kunne "se
tjekkede ud” pa videoen og dele det med hinanden. Der er natur-
ligvis stor forskel i de to gruppers modenhed, og i 5. klasse er det
helt nodvendigt, at leererne holder eleverne nogenlunde fast ved
det didaktiske designs struktur gennem fysisk tilstedeveerelse
ogsa.

5. klasseleerernes didaktiske design tog udgangspunkt i en
pragmatisk laeringsteoretisk position (Dewey, 1910, 1916, 1938),
som lagde vaegt pa, at eleverne selv skulle eksperimentere med
musik samt reflektere over deres eksperimenter. Dewey skriver
(1916):
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7 When we reflect upon an experience instead of just having

it, we inevitably distinguish between our own attitude and
the objects toward which we sustain the attitude... Such
reflection upon experience gives rise to a distinction of what
we experience (the experienced) and the experiencing — the
how. (s. 173)

Det, at kunne skabe den distance mellem oplevelsen af musikryt-
mer og opmarksomheden pé, at man leerer musik gennem det at
ove sig, evaluere og reflektere over oplevelsen og processen, kan
endvidere gores tydeligere, hvis laereprocessen tingsliggores og
fastholdes i et produkt. I leerernes didaktiske design forventedes
elevernes refleksion over deres musikpraksis at ske ved, at de
forst lyttede til en etableret praksis og dernaest selv afprovede og
udviklede videre pa denne i eksperimenterende form med stotte
fra teknologi (jf. ogsa Rudolph, 2004).

I forlpbet bidrog videoerne séledes til, at eleverne tingslig-
gjorde og digitalt fastholdt deres leeringsproces lobende, hvilket
samtidig gjorde det muligt for dem at analysere og evaluere deres
produkter hurtigt efter produktionen. I sammenheng hermed
bidrog leeringsplatformen til, at eleverne arbejdede med be-
vidstheden om, at videoerne skulle deles med og ses af de andre
i klassen, men at ogsa foraeldrene kunne se produktionerne ef-
terfolgende. Fordi musikprocessen i form af selve klappeseancen
var adskilt fra elevernes musikprodukt, kunne eleverne fokusere
pa selve aktiviteten, at klappe rytmen, og behgvede ikke samtidig
at overveje, hvorvidt det hele var helt rigtigt, imens de klappede.
Evalueringen og méske ogsa tvivlen blev gemt til senere. Dette
sa ud til at hjeelpe bl.a. Tarub til at bevare modet, selvom det var
vanskelige rytmer. Endvidere bidrog det til den Dewey’ske ad-
skillelse mellem “what we experience (the experienced) and the
experiencing - the how”, som det sas ovenfor.

Fordi de indspillede rytmer skulle deles med de andre i
klassen pa leeringsplatformen, bet@d det gjensynligt meget for
eleverne, at deres bidrag nok viste den rigtige rytme, men ogsa at
de sé flotte eller skgre ud, og at videoen blev sjov og kreativ med
alternative redigeringer og meerkelige lydklip sat ind.

Muligheder for at skabe sdidanne "broer” mellem elevers
hverdagsliv (gennem arbejde med de sjove lovebrel og skare klip
i videoerne) og deres skoleliv via brug af teknologi kaldes hos
Kumpulainen og Mikkola (2016) for polycontextual bridging. Her
finder forfatterne i deres case, at “[...] students’ informal funds
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of knowledge entailing various discourses, literacies, and media
practices — which are often marginalized in school settings — were
bridged with formal education” (Kumpulainen & Mikkola, 2016,

s. 29). Og de finder, at sdadanne muligheder for leeringsaktivite-
ter, der skaber bro mellem flere kontekster, er vigtige, “because
it provides a space for typically marginalized voices, with the
potential to increase academic engagement and accelerate lear-
ning” (Kumpulainen & Mikkola, 2016, s. 29). Jf. disse forskere, var
det ikke kun for sjov, at eleverne fandt det veesentligt at offentlig-
gore hundeglam og lgvebrel i videoerne.

Den digitale leererfordobling

Endelig viste arbejdet med laeringsplatformsdesignet, at laerer-
nes tilstedeveerelse i undervisningen "fordobledes”. Gennem
brug af leeringsplatformen kunne leererne instruere (i vide-
oerne) og samtidig vejlede enkeltelever eller grupper (F2F).
Endvidere kunne platformen bidrage til at fastholde designet af
undervisningsforlgbet, idet elevaktiviteterne var formulerede
og la tilgeengelige i leeringsplatformen. Besagte eleverne saledes
leeringsplatformen lgbende béde som forberedelse til undervis-
ningen, og mens de havde musik i klassen, s kunne leererens
stemme hgres mange steder pé én gang eller som et ekko i klas-
sen, og eleverne kunne genhore, hvad de skulle gore, og hvordan
de skulle uploade videoerne osv.

Forskning peger generelt pa, at leerere spiller en afggrende
rolle i elevernes leering bade gennem organiseringen af lae-
ringsomgivelser og -design, gennem opgavedesign, men ogsa som
"publikum” for elevernes produktioner (jf. Darling-Hammond,
Austin, Orcutt & Rosso i McKnigh, O’Malley, Ruzic, Horsley,
Frane & Bassett, 2016), og at teknologi kan stotte dem i dette
arbejde (McKnight et al., 2016). I musikundervisningen varetog
leererne séledes roller som skabere af et leeringsmiljo med plads
til sjov udfoldelse af og eksperimenter med musik gennem deres
video, som blev optaget i en af leerernes hus i en skeev vinkel, med
skere lyde og motiverende instruktioner til rytmerne. Laererne
sorgede dermed for gennem opgavedesignet i videoen at opfordre
eleverne til selv at prove, ove, filme, analysere og evaluere mu-
sikrytmerne samt eksperimentere med lydredigering. Endvidere
fungerede leererne som vejledere, mens deres elever gvede og
filmede i timen for til sidst at deltage som publikum for elevernes
musikproduktioner.
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Teknologien gav saledes leererne mulighed for en transfor-
mation af deres "instruerende laererroller” (Glassett & Schrum,
2009), dvs. fra mange gange at skulle instruere den samme rytme
om og om igen til i klassen at vaere mere vejledende og fokuse-
rende pa den enkelte elev eller makkerpar, nar de gvede sig. Som
teknologiunderstgttet undervisning gav videoteknologien og
elevernes iPads mulighed for at lade leerernes klappegennemgan-
ge og praesentationer af opgaverne blive til ‘computer-assisted
instruction’ (CAI), mens brugen af leeringsplatformen, videoerne
og sa videre kunne kategoriseres som ‘computer-aided learning’
(CAL). Leeringsplatformen fastholdt leerernes/videoens instruk-
tioner, som eleverne kunne se, nar de havde brug for det, og den
skabte mulighed for, at eleverne forberedte sig inden timen.

Til opsamling af eksperimentet opstilles det her som design
pattern inspireret af den form, som Alexander (1977) henviser til.

Digitalt fordoblet leerer

Dette design pattern beskriver, hvordan man som leerer
didaktisk kan designe for adgang til laererinstruktioner
og opgaver, som eleverne har brug for repetition af,

sa der skabes bedre rum for individuel vejledning og
feedback og for kreative aktiviteter efterfolgende.

Nar man som leerer giver en instruktion og viser,
hvordan en raekke handlinger udferes, kan man opleve,
at eleverne hurtigt glemmer, hvad man har sagt eller
vist, hvorfor de har brug for at hore eller se det igen

— ofte enkeltvis. For at impdekomme dette behov hos
eleverne ville det veere ngdvendigt med mange leerere i
samme rum, eller at man selv kunne vaere flere steder
pa én gang. Nar dette ikke er muligt, kan det resultere
i, at eleverne ikke kommer i gang med opgaven eller
forgaeves sidder og venter pa hjaelp. Det kan endvidere
vaere meget anstrengende for leereren ikke at kunne
veere hos alle de elever, der har brug for hjzelp pa
samme tid.

Sa: Optag instruktionen eller opgaveformuleringen pa
video og upload denne péa en platform, som eleverne
har let adgang til. Vis eleverne, hvor den ligger, sa de
evt. kan se den for timen, hvor den skal anvendes.
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Henvis i timen til videoen igen, sa eleverne kan se
denne, sa tit de har brug for det.

Laereren kan herefter bruge tiden pa individuel

og mere differentieret hjeelp til eleverne. Videoen
"fordobler” leereren, der giver instruktion, s eleverne
far mulighed for ngdvendig repetition, mens leereren
selv i det fysiske rum kan fokusere pa mere komplekse
aktiviteter og understotte anden leering i klassen, for
eksempel elevsamarbejde og mere eksperimenterende
og producerende aktiviteter.

Dette design pattern folges lettest, hvis man lader
eleverne bruge smartphones med adgang til internettet
og skolens digitale platform. Ligeledes er det en fordel
at have en kanal p& SkoleTube, hvor videoen kan
laegges, hvorefter denne indlejres eller der linkes til
videoen pa klassens konkrete fag i laeringsplatformen.

o

Trods elevernes engagement, de svagere elevers storre grad

af deltagelse i undervisningen og mulighederne for elevernes
evalueringer af egne bidrag gennem brug af videoer i leeringsplat-
formen, sa fandt leererne ogsa potentialer for re-design: Mens
eleverne arbejdede med at genskabe rytmerne eller kreere deres
egne, hentede de meget ofte leereren ind i grupperne, som sa
enten viste videoen igen, eller viste rytmen med kroppen, som
eleverne kunne falge i et langsomt tempo. Der var brug for, at
leererne gentagne gange henviste eleverne til ressourcerne pa
leeringsplatformen, inden de af sig selv gik derind og hentede
videoerne. Dette peger pa, at brugen af leeringsplatformen ikke
var almindelig praksis for dem endnu, men at det - for at fa storre
udbytte af leeringsplatformens muligggrelse af "fordoblingen” af
leereren - er npdvendigt at stilladsere brugen og veenne eleverne
til at inddrage ressourcerne herfra lgbende. En sddan stilladse-
ring af brug af platformen kunne for eksempel ske ved genta-
gende kommunikation om brugen eller ved illustration af denne
gennem praksis bade i plenum og i vejledningen af den enkelte
elev eller makkerpar eller gennem opbyggelse af et vanligt ud-
gangspunkt i platformen ogsé i de andre fag, foreslog leererne.
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Diskussion af leeringsplatformens rolle i
designet

Leeringsplatformen gjorde det som nesevnt muligt for leererne at
lade deres instruktioner se og hgre blandt eleverne, mens disse
arbejdede i grupper, hvor laereren ikke kunne veere til stede hele
tiden. Fordi videoerne fritog laereren fra at gentage klapperyt-
merne, hver gang eleverne havde glemt dem, gav det mulighed
for, at leererne havde bedre tid til at vejlede og give individuel
feedback til elevgrupperne. Klassens grupper havde meget for-
skellige behov for vejledning og feedback, og mens de dygtige og
hurtige piger skulle udfordres ekstra og stilles nye opgaver, skulle
Tarub og hendes veninder snarere opmuntres til at fortsaette det
gode arbejde og til maske at gve sig mere pa udvalgte sekvenser.
Mens leereren naturligvis pa leeringsplatformens videoer digi-
talt gentog samme instruktion om og om igen, kunne den fysisk
tilstedevaerende leerer eendre, tilpasse og variere sine instrukti-
oner, feedbackkommentarer og elevhjeelp. Den digitalt fordob-
lede leerer varetog den méske mere kedelige gentagelse, mens
den "rigtige” leerer kunne fokusere pa de individuelle didaktiske
udfordringer.

Imidlertid kan det ogséa anfores, at digitale leeringsplatforme
i denne case, men ogsa generelt, kan anvendes som learning repo-
sitories palinje med andre Learning Management Systems (LMS).
Man kunne med lige sa stor fordel og samme effekt sandsynlig-
vis have ladet ovenstdende design pattern tage udgangspunkt
i en Google Doc-mappe, en OneNote-klassebog eller et hvilket
som helst andet LMS end kommunens valgte laeringsplatform.
Hovedkravet til valg af teknologi, nar der vil arbejdes med deling
af digitale produkter som videoer med instruks og produktio-
ner, er, at alle elever har tilgang til det digitale sted, nér de er
pa skolen, i klassen og hjemme, samt at den skal kunne tilgas af
alle leerere pa skolen og evt. i kommunen og i resten af landet.
Da dette var tilfeeldet med den digitale leeringsplatform, kunne
mulighederne for leererfordobling og deraf folgende bedre tid
til individuel feedback og tilstedeveerelse samt for elevadgang til
deling af produktioner, realiseres. I ovenstaende case var det mu-
sikleereres videoer af klapperytmer og elevernes musikprodukti-
oner, der blev delt pa platformen. Dette kan naturligvis veere alle
former for digitale produkter, fx til instruktion af proces, som
eleverne kan have gavn af at kunne se flere gange.
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Leaeringsplatformen i Handveaerk og Design

For perspektivering af det didaktiske design fra musik, skitseres
nedenfor et udblik til en tredje leerers videre idéer til brugen af
den digitale platform afviklet i faget handveerk og design.

Handveerk og design er stadig et nyt fag, og mange leerere
foler sig ikke lige meget hjemme i alle dele af faget. Har man fx
gennem mange ar undervist i det tidligere slgjdfag, er det ikke
sikkert, at man er lige s& godt informeret om og erfaren i produk-
tion af filt, som man er om anvendelsen af dekupgrsaven. En god
praksis for deling af didaktiske design vil derfor veere en seerlig
fordel her, og en velfungerende og feelles platform at laegge design
patterns pa vil ligeledes kunne lette et leererliv.

Ligesom sine kolleger i musik, sa leereren Camilla fordelene
ved den digitale platform relateret til didaktik og samarbejde
mellem kolleger og slet ikke til den ellers hyppigste brug nemlig
oplistning eller registrering af leeringsmal. For udover at veere det
centrale sted at leegge og linke til leeremidler til eleverne, som vi
sa det i musik, sa pegede Camilla p4, at leeringsplatformen ville
kunne fungere som en 'materialeplatform for kollegerne’, eller
det Tsiotakis og Jimoyiannis (2016) kalder 'community reposi-
tory’, hvor forlgb deles, diskuteres og inspirerer faggruppen af
leerere.

Professionel udvikling blandt leerere i form af deling af og
refleksioner over undervisningsforlgb eftersperges ofte, og det
ses hyppigt foreslaet som noget, der kan seges lgst med en online
platform (jf. Jimoyiannis, Gravani & Karagiorgi, 2011). Her kan
leererne, for eksempel gennem online diskussionsfora, udveksle
erfaringer, inspirere hinanden med forlgb, ressourcer, aktivite-
ter osv. Imidlertid ses det ogsé, at sddanne online platforme ofte
besages af enkelte aktive medlemmer, mens andre alene "lurker”
og saledes bidrager i mindre grad til samarbejdet (jf. Preece,
Nonnecke & Andrews, 2004,).

I neerveerende projekt om leeringsplatforme i folkeskolen
i Danmark derimod sas muligheden for professionel udvikling
udfoldet i - pa den ene side — den online delingsplatform, der i
princippet kan tilgés af alle kommunens leerere, sa alle forlgb kan
deles og hentes. Som Camilla sagde:

7 Jeg synes, det er en god made at introducere nye emner i
héandveerk og design. Vi kan jo ikke vaere lige gode til alt,

og derfor er det smart, at det er en kollega, der fx har lavet
emnet om laeder, da det er hendes kompetence. Vi udnytter
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hinandens styrkesider pad den made, selv om vi stir alene i
undervisningen.

P4 den anden side sd hun og hendes kolleger pa Sjeellandsskolen,
at selvom forlgb kunne hentes eller uploades i platformen online,
sa ville de foretraekke, at dreftelserne og videreudviklingerne af
de didaktiske design foregik face to face i faggrupperne eller i
mindre teams og evt. re-designedes her. Nok kan en leerer fordob-
les digitalt, men det giver bedst mening, hvis fordoblingen under-
stotter det fysiske tilstedevaer og aktiviteter med elever, fandt de.

Konklusion

I denne artikel stilledes spgrgsmalet, hvordan et it-didaktisk
design om anvendelse af en digital platform kunne bidrage til

at styrke elevernes udvikling af feerdigheder i musik, hvordan

et sddant kunne stgtte deres muligheder for analyse og evalue-
ring af egne produkter samt muliggore oplevelsen af en storre
grad af bade fysisk og digitalt leerertilstedevaer. Der blev ovenfor
redegjort for, at fordi leeringsplatformen dannede knudepunkt
for leerernes instruktioner af musikrytmer, for fastholdelsen af
og adgangen til gentagelse af strukturen i det didaktiske design
og for elevernes egne produktioner, sa skabtes der en adgang

for eleverne til disse bade for og under den enkelte time. Dette
bevirkede, at eleverne kunne lytte til rytmerne, nar de havde
brug for det, s& de selv kunne gentage dem. Endvidere skabte det
interesse for selv at klappe rigtigt, men oplevedes ogsa som krea-
tivt og sjovt, nar klassekammeraterne skulle se produktet online.
Adskillelsen af processen og produktet gennem videoteknologi
gjorde det endvidere lettere for eleverne at evaluere deres egne
preestationer. Elevernes viden om, at en optagelse bare kunne
tages om, hvis det gik galt, si ud til at motivere mange af de fagligt
mere udfordrede elever til at forsgge sig med faget mere engage-
ret end seedvanligt. Endelig fandt leererne den fordel i designet, at
deres ngdvendige repetitioner af rytmer og gentagelser af forle-
bets opgaver kunne varetages af leerernes videoer. Dette skabte
bedre tid til hjeelp til de elever, der havde brug for det, sa flere af
disse kunne arbejde mere kreativt og producerende med musik-
faget.
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