Teknolosgi som inkluderende redskab:

Kan legende teknologiforstaelse
oge deltagelsesmulighederne
for alle bgrn i skolen?

Med en legende tilgang til teknologiundervisning kan alle bgrm fgle sig
inkluderede og engagerede i undervisningen - lazs med og bliv inspireret
til at @ge deltagelsesmulishederne for dine elever!

Af: Lene Hansen, Cfu-konsulent, UCN Aalborg

Hvornar er noget legende?

Det legende i undervisningen har de senere ar
skabt stor debat, for harer leg egentlig hjemme
i en skolekontekst, hvor det handler om lzering?
Mit korte svar ma vaere; JA!

| en leeringskontekst vil det ikke handle om at
lege i ordets reneste betydning (fri leg), men
om at bruge kvaliteterne' vi kender fra legen.
Legekvaliteter refererer til de karakteristika
eller traek, der definerer en leg og gor den til en
meningsfuld og veerdifuld aktivitet. Eksempler
herpa kan blandt andet veere:

« Frihed og valg (choice)
- Fantasi og kreativitet
- Sociale relationer og samarbejde
- Udfordring og mestring
Der er mange forskellige former for leg, som

kan have forskellige formal og karakteristika.
Nogle eksempler pa legeformer? kan veere:

+ Rolleleg

« Konstruktionsleg
- Fysisk leg

- Kreativ leg

- Digital leg

« Samspilsleg (regellege)

1 Helle Marie Skovbjerg, https://playful-learning.dk/
viden-og-inspiration/ny-forskningsartikel-udvikler-

begrebet-om-legekvaliteter/

2 Stig Brostrom, Leg i skolen — en antologi, Forlaget
Unge paedagoger, 2018
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Legepersonligheder er en made at beskrive
borns forskellige tilgange til leg. Der er forskel-
lige mader at opdele legepersonligheder p3,
men nogle almindelige kategorier inkluderer:

« Drillepinden

+ Kinaestetikeren

« Konkurrencemennesket
+ Instruktgren

« Samleren

- Udforskeren

« Kunstneren

- Historieforteelleren

Disse tre begreber navnt ovenfor kan vaere med
til at give undervisere et sprog for det legende
0g en indsigt i elementer, vi kan skrue op og
ned for i vores planlaegning af undervisningen.

Det legende element er ikke noget nyt, der
er blevet indfert i skoleregi. Der kan naevnes
mange eksempler pa, hvordan undervisningen
har foregaet med et legende islaet. | matematik
har man leget butik, ndr der skulle undervisesi
addition og subtraktion, eller ndr man i engelsk
har lavet klassen om til en by i arbejdet med
temaet My town.

| dansk arbejdes der med laeseoplevelser gen-
nem escape rooms og sa videre. Man har altsa
gjort brug af nogle af de farnaevnte begreber for
at gore et fagligt stof tilgeengeligt for eleverne.

Deltagelsesmuligheder

Deltagelsesmuligheder i en skolekontekst re-
fererer til den mulighed, som bgrn har for at
deltage i undervisningen pa en meningsfuld og
engagerende made. Det betyder, at bgrnene
har mulighed for at vaere aktive og engagerede
deltagere i undervisningen, og at de foler sig



inkluderede i undervisningen og i det sociale
feellesskab i klassen.

Deltagelsesmuligheder er vigtige, fordi det
kan have stor betydning for barnenes leering
og trivsel i skolen. Hvis bgrnene ikke foler sig
inkluderede og engagerede i undervisningen,
kan de miste motivationen for at leere, og det
kan pavirke deres faglige og sociale udvikling
negativt.

Teknologi(er) og
deltagelsesmuligheder

Mit arbejde pa Cfu bestar blandt andet i at veere
en del af projekt Play@heart, som har tekno-
logiforstaelse og leg som omdrejningspunkt.
Her har jeg erfaret og oplevet, hvordan den
legende omgang med teknologier og tekno-
logiforstaelse kan vaere et godt greb i forhold
til at skabe deltagelsesmuligheder.

Gennem legende tilgange kan vi eksperimen-
tere med, hvordan en microbit far en motor til
at dreje, hvordan en maskinlaeringsmaskine
treenes, hvordan man kan lave en snurretop,
eller hvordan man kan skabe kunst ved hjzelp
af kodning. Med fokus pa legens kvaliteter,
legeformer og legepersonligheder kan man
skabe en stemning i leeringsmiljoet, der giver
eleverne:

« Lyst til at leere

« Mod til at fejle

« Mulighed for at samarbejde og forhandle
« Mulighed for fordybelse

+ Mulighed for at eksperimentere

- Etvalg

« En a-ha-oplevelse

+ Enfolelse af fryd, glaede og begejstring

Vi har leenge haft en digital kultur i skolen,
hvor eleverne og leerere/paedagoger bliver
forbrugere af teknologien. Med den legende
tilgang og de nye muligheder for at producere
teknologier abner det for deltagelsesmulighe-
der i klasserummet.

Vikan gore eleverne nysgerrige pa det, der skal
leeres ved at benytte narrativer, som bygger en
historie op omkring teknologien eller en pro-
blemstilling. Vi kan give eleverne mulighed for
atundersgge og eksperimentere med en saerlig
teknologi eller problemstilling. Undervejs skal
eleverne opleve passende forstyrrelser, og at de
har valg at treeffe i arbejdsprocessen. Opgaven,
de far stillet, skal bade vaere af passende svaer-
hedsgrad og veaere en passende udfordring.
Hvis vi kan sigte efter at ramme punkterne
ovenfor, arbejder vi med principperne for det
legende. Det stiller krav til underviserne og
kraever, at man tor:

« skabe faelles forestillinger
- vove det uforudsigelige

« insistere pa meningsfuldhed

Det er naturligvis ikke teknologien i sig selv, der
skaber deltagelsesmuligheder, men snarere de
mader, vi vil have eleverne til at arbejde med
teknologierne og det faglige pa gennem det
legende perspektiv.

Deltagelsesmuligheder
- hvad kan vi med teknolosgi?

| den nordlige del af Aarhus ligger Skovvangskolen, som ved farste gjekast
er en aldre, helt traditionel byskole, men bag de rgde mursten er der
stor interesse i at fa teknologierne i spil.

Af:Ulla ElImegaard Bladt, leerer pd Skovvangskolen

Laererne pad Skovvangskolen undersager ger-
ne teknologiernes anvendelsesmuligheder i
undervisningen.

I indskolingen lzerer hele klassen fx at benytte
leese- og skriveteknologierne pa elevernes
Chromebooks. Det er ikke blot for elever med
skriftsprogsvanskeligheder. P4 den made gav-
ner det alle eleverne pa deres vej mod sikker
stavning.

| Google Docs er det ogsa populaert, at to elever
deler et dokument og skriver en historie sam-
men. Laererne oplever, at det er motiverende
for eleverne - ogsa for dem, der ellers har svaert
ved at komme i gang med at skrive, da de har
en kammerat at samarbejde med.

Podcasts i indskolingen

Sidste skoledr kastede en dansklaerer sin 1.
klasse ud i at lave podcasts. | grupper skulle
eleverne digte en historie og lave den som en
lydforteelling. Set i bakspejlet indsa lzereren, at
det maske var et lidt for stort bred at sld op, men
eleverne fik mere ud af forlebet, end hun ved
forste gjekast sa, for da leereren i dette skolear
stillede klassen en lignende opgave, var elever-
ne nu helt fortrolige med at arbejde i WeVideo
og hente musik og lyde ind fra FindtheTune, og
de fik lavet nogle fine lydforteellinger.
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Teknologier inddrages efter behov
En kollega beskriver sin undervisning i mate-
matik og natur/teknologi séledes: “Jeg arbejder
meget med projektorienteret undervisning.
Emnerne er ofte et hverdagsproblem eller et
projekt, som eleverne skal lzse, og teknologi-
erne bliver inddraget efter behov eller fx som et
benspaend, der skal bruges. Det er motiverende
for eleverne at arbejde pa denne made og
derigennem skabe deres egne leeringsbehov
med fx teknologier. Det holder mange elever
i gang, da de kan arbejde meget pa deres eget
niveau, men de bliver ogsa udfordret.”

Fortazllinger i en 3D-verden

En anden kollega bruger ofte CoSpaces i sin
undervisning. Det kan fx veere i dansk i 4.klasse,
hvor eleverne, i stedet for at lave en traditionel
skriftlig miljgbeskrivelse, genskaber miljget fra
en given tekst i CoSpaces.

Den 3D-verden, eleverne skaber, bliver mere
detaljeret end ved en skriftlig miljgbeskrivelse,
og de ordblinde kan deltage pa lige fod med
resten af klassen. Det viste sig 0gsa, at en
ordblind elev, som ellers ville have haft store
udfordringer med det skriftlige, excellerede i
at bygge miljget i CoSpaces. At eleverne har
mulighed for at ga ind i miljget ved brugen af
VR-briller, gger kun motivationen.



