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Denne publikation omhandler forskning i
tilknytning til projektet Animated Learn-
ing Labs (ALL) - et projekt stottet af A.P.
Moller og Hustru Chastine Mc-Kinney
Mollers Fond til almene Formal med henb-
lik pa praksisnar kompetenceudvikling for
leererne og paedagoger i folkeskolen i Viborg
Kommune.

Denne forskning er blevet gennemfort med
stotte fra Dansk Filminstitut, for at belyse
potentialer ved anvendelsen af produktions-
baseret leering med levende billeder, gennem
to faser.

Rapporten  kontekstualiserer  projektet,
gennemgar baggrund, metode og analy-
severktgjer samt preesenterer de indsamlede
data. I forbindelse med analyse og konklu-
sioner er der udviklet opsamlende modeller.

Med afseet i forskningens resultater er der
desuden udviklet et katalog over potentialer
og udfordringer ved implementeringen samt
anbefalinger til det videre arbejde: Kreativ
Leering med Levende Billeder - Potentialer,
udfordringer og anbefalinger for produk-
tionsorienteret leering, som er tilgengeligt
pa: https://issuu.com/animationworkshop/
docs/allkate.

Tak til de mange leerere og elever, der in-
denfor Animated Learning Labs projektet
eksperimenterede med udvikling af produk-
tionsorienterede leeringsforleb, og deltog i
vores undersegelser og til de konsulenter fra
Animated Learning Labs, der stillede viden
til radighed, og deltog i dataindsamling.

Lisa Gjedde, professor
projektleder
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Introduktion

Viborg har, gennem The Animation Work-
shops aktiviteter over en arraekke, udviklet
sig til at veere et fyrtarn indenfor kreativitet
og animation, bade nationalt og interna-
tionalt, og det har derfor vaeret naturligt at
inddrage denne viden i et kompetenceud-
viklingsforleb for leerere pa samtlige Viborgs
folkeskoler over en 3-arig periode med
fokus pa produktionsorienteret multimodal
leering. Det Danske Filminstitut har stottet
forskningen i tilknytning til dette projekt

gennem to faser.

Kreative leeringsforlgb er ofte enkeltstdende
forleb pa enkelte skoler, men unikt for dette
forleb har veeret at leerere i samspil med kon-
sulenter over et laengere forleb, og pa samtlige
skoler i Viborg, har udviklet produktionsori-
enterede tilgange som integrerer curriculum
med kreative mediebaserede udtryk.

Forskningen viser at gennem elevers og ler-
eres samarbejde om produktioner der anv-
ender lyd, billede og fysisk bevegelse - og
traekker pa de medier som eleverne anvender
i deres fritid - er der elever som fx ikke er
steerke skriftligt der far vist nye styrkesider af
sig selv, og kan deltage ligeveerdigt i klassen
hvorved inklusionen fremmes.

Gennem medieproduktionerne opstar et
storre engagement i undervisningen. Det
kan bl.a. ses i situationer hvor frikvarterer og
pauser springes over pa grund af elevernes

indlevelse i processen og deres ogede mo-
tivation gennem ejerskab til deres kreative
produktioner.

En survey undersogelse viste saledes at
eleverne ydede mere end ved normal klas-
seundervisning, ligesom de angav at de var
gladere for at ga i skole under forlgbene.

I et uddannelsessystem hvor mange unge fal-
der fra eller ikke trives, er det fremadrettet af
betydning at udvikle og tilbyde meningsful-
de leeringstilgange - forskningen indikerer at
produktive leringsfellesskaber medforer at
mange elever er gladere for at ga i skole.

Feelles medieproduktioner kan vere under-
stottende for udvikling af naturlige leerings-
feellesskaber mélrettet fremstilling af fx ani-
mationsfilm, lommefilm eller andre digitale
eller analoge artefakter.

Forskningen peger pa at det tre-arige forlob
der er gennemfort i Viborg saledes er pers-
pektivrigt i forhold til inklusion, faglig inte-
gration og udvikling af kompetencer for det
21. Arhundrede. Forskningen peger endvi-
dere pa de udfordringer der er i forhold til
kontinuitet, kapacitetsopbygning, kompe-
tenceudvikling og organisatorisk opbakn-
ing for at udvikle og forankre tilgangene fre-
madrettet.
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Kompetencer
til det 21.
arhundrede

Overgangen fra industrisamfundets stand-
ardiserede opgaver og problemlesningsmod-
eller til videnssamfundets fortlobende
foranderlighed, hvor der er behov for ny-
teenkning og kreativ problemlosning, er fly-
dende, men der settes ofte skel ved overgan-
gen til det 21. &rhundrede.

I uddannelsessektoren globalt har man fokus
pé udvikling af kompetencer til det 21. ar-
hundrede. En reekke forskellige gruppering-
er har udviklet frameworks for kompetencer
til det 21. arhundrede.

Med base i USA har Partnership for 21st
century learning (P21) udviklet et frame-
work for de vasentligste kompetencer for
det 21. drhundrede i forhold til at give elever
og studerende et grundlag for at lykkes med
uddannelse, arbejdsliv og medborgerskab.

Blandt de mange forskellige bud pa et sadant
framework har P21 markeret sig med de-
taljerede og bredt adopterede analyser
(Dede, 2010), hvor folgende fire kategorier
for leering og innovation indgéar under over-
skriften "the 4 Cs” (Plucker 2015a, b, c og d):

o Kritisk teenkning (Critical Thinking)
« Kreativitet (Creativity)

« Kollaboration (Collaboration)

o Kommunikation (Communication)
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Disse fire Ker reprasenterer veesentlige og
allerede velkendte aspekter af leering, der dog
foreslas gentaenkt i forhold til nye lerings-
og arbejdssituationer preeget af digitaliser-
ingens potentialer og udfordringer (Dede,
2010).

Det nye i denne forbindelse er fokus pé dels
hvad forskellige interessenter antager vil
veere samtids-relevante kompetencer, dels et
fokus pé leeringsformer der holistisk under-
stotter denne kompetence udvikling.

Kompetencebegrebet kan forstas bade fra en
feerdighedsvinkel og en dannelsesvinkel,
hvor et fokus pa udvikling af kreativitet som
grundlag for innovation kan ses som under-
stottende en dannelsesdimension.

Rammesatningen indenfor den over-
ordnede sammenhzeng har givetvis haft stor
gennemslagskraft for begrebet de 4 K'er in-
ternationalt. For at kunne tale ind i en bredt
funderet diskurs om relevante kompetencer
for det 21. arhundrede i forhold til potential-
er ved digital kreativitet til udvikling af det
21. arhundredes kompetencer i grundsko-
len, har vi valgt at fokusere pa disse 4 katego-
rier, og hvordan de er sat i spil i lebet af pro-
jektet gennem de produktions-orienterede
tilgange.

Mens P21 frameworket fremstiller “In-
formation, Media and technology skills”
som en hovedkategori, har vi for overskue-
lighedens skyld i denne sammenheng valgt
at henfore denne kategori under Kommuni-
kation, da medie- og teknologi kompetenc-
er er relevante aspekter af kommunikative
kompetencer i dette projekt, hvor de kan ses
udviklet og udtrykt gennem meningsfuld
produktion af levende billeder og andre ar-
tefakter.

“We need to teach
students to want to
constantly learn

new types of things,
because that is the world
that we are moving into
— a world of constant
and rapid change.

The key for me is getting
students to play with
knowledge?”

- John Seely Brown,
Cultivating the
Entrepreneurial Learner
in the 21st Century.



Udvikling af
kompetencer
til det 21.
arhundrede

I ALL-projektet afspges undervisnings- og
leeringsformer, som formar at understotte og
facilitere udviklingen af kompetencer til det 21.
arhundrede integreret med tilegnelsen af faglig
viden. Blandt de nedvendige kompetencer der
er fokus pa at udvikle, indgar anvendelse af og
produktion med digitale medier. Det kalder pa
en teknologi-integrerende tilgang, der udfordrer
traditionel klasserumsundervisning (Jonassen et
al., 1999-2000).

Da det er en anden tilgang end en traditionel
leerercentreret undervisning, som leerere typisk
selv er blevet undervist i, kreever det dog ud-
vikling af leererkompetencer at udvikle forlgb,
der matcher disse behov.

National og International forskning peger pa, at
der laenge har veeret et paradigmeskift undervejs
i undervisningen, som med udgangspunkt i dig-
itale mediers potentialer til at mediere udtryks-
og samarbejdsformer, udvikler nye mader at
teenke leering pa, der har fokus pa kreativitet og
kollaboration. (Haythornthwaite, 2012; Jenkins
et al., 2007; The MacArthur Foundation, 2010;
Ito et al., 2009).

I Danmark har UVM i deres vejledning til det
tveergaende tema i Folkeskolen It og Medier
fokus pé potentialer ved digital produktion:

“Arbejdet med it og medier - fx digital produk-
tion - giver gode muligheder for at skabe en inno-
vativ og eksperimenterende praksis inden for det
enkelte fag og pa tveers af fagene, hvor leringen
understottes, samtidig med at opmeerksomheden
pa it og mediers seerlige muligheder og egen ceste-
tik skeerpes.” - (www.emu.dk).

Den fremtreedende amerikanske forsker og in-
14

novator John Seely Brown peger pa tre epis-
temologier, der er relevante for forstaelse og
udvikling af nye digitalt producerende leerings-
former. Han peger pa at viden kan skabes dels
gennem den traditionelle kartesiske tilgang, der
ser viden som en substans, der kan overfores,
almengjort i begrebet: Homo Sapiens - det vid-
ende menneske, men ligeledes gennem gennem
skabende tilgange: Homo Faber - det skabende
menneske og gennem legende tilgange: Homo
Ludens - det legende menneske.

Disse tre epistemologier kan fremtrede som
blandingsformer. Der fremkommer her et ho-
listisk perspektiv som relevant for forstaelsen af
produktionsorienterede medialiserede leerings-
former hvor det imaginative, det legende og det
vidende integreres. John Seely Brown er saledes
fortaler for nedvendigheden af at fa elever til at
forholde sig legende og udforskende til viden for
at udvikle elever, der selv seger viden i et hurtigt
skiftende samfund.

Den amerikanske kreativitetsforsker Keith Saw-
yer (2006) peger pa vigtigheden af udvikling af
kreative samarbejder, som forbereder til delt-
agelse i innovationskulturer i dagens samfund:

“I argue that education should be structured
around disciplined improvisation, and I advocate
the use of situated, collaborative knowledge-build-
ing activities.”

- Keith Sawyer

Kreativitet og improvisation er saledes vesen-
tlige kvaliteter i udviklingen af nye lering-
sprocesser, der kan styrke de kompetencer, der
aktuelt eftersporges i det 21. Arhundrede.

I det folgende vil vi se pa elementer der indgér
i en forstdelsesramme for leringspotentialerne
med kreativ faglig-eestetisk produktionsorien-

teret leering.

Produktions-
orienteret
lsering

Produktionsorienteret lering er et aktuelt bud
pé en leeringstilgang, der kan have potentialer til
at understotte udvikling af kompetencer til det
21. arhundrede herunder it- og mediekompe-
tencer.

Denne leeringstilgang deekker over en lang reekke
leeringsformer, der felles er kendetegnet ved
produktion af et medie-baseret fagligt-aestetisk
artefakt, som fx animationsfilm, videofilm og
spilproduktion.

De forskellige former tager alle udgangspunkt i
en elevcentreret og interaktiv tilgang til leering
med fokus pd produktion af artefakter. Netop
leering kendetegnet ved fremstilling af et artefakt
er blevet vurderet som central i fremtidens ud-
dannelser (Anderson, 2008; Dede, 2010).

Indledningsvis fremhaves her nogle veesen-
tlige aspekter af produktions-orienteret leering i
forhold til at udvikle elevers kompetencer til det
21. arhundrede.

15



Det narrative
og fagligt
formidlende

De produktionsorienterede laeringsformer
er kendetegnet ved, at de ofte udfolder sig
gennem en narrativer, hvor et fagligt stof
forankres i en fortellende ramme. Gennem
forteellinger danner man betydninger, og
afleeser sammenhenge. Det narrative er et
redskab bade til skabelse af betydning og
afkodning af betydning (Gjedde et al., 2008).

Ved at indtaenke et fagligt stof i en narrativ
ramme opnar man, at der bade skabes veje
at relatere til stoffet pd, som er meningsfulde
for eleverne, og at man understotter kom-
munikationen af det i et kognitivt tilgeengelig
format.

Det multimodale

Produktionsorienteret leering er ofte kend-
etegnet ved frembringelse af multimodale
astetiske produkter, der kobler den faglige
og astetiske fortolkning og formidling af en
tematik.

Multimodale udtryksmidler og tilgange i be-
handlingen af det faglige stof understotter
udviklingen af kompetencer til d.21. arhun-
drede herunder kreativitet og kollaboration
(AbAdzi, 2014).

Digitale medier giver serlige muligheder for
at arbejde produktivt med et stof, hvor der
udvikles multimodale sével som fag-faglige
kompetencer.
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Arbejdet med levende billeder inddrager
elevernes eksisterende multimodale kompe-
tencer, og understotter den videre udvikling
af udtrykskompetencer - ikke mindst i visu-
elle modaliteter.

Den ALL tilknyttede forskning opsum-
merede saledes i slutningen af fase 1, at:

“Det multimodale leeringsrum giver mulighed
for ligeveerdigt samarbejde mellem elever,
der mestrer forskellige modaliteter, hvilket er
veesentlig for inklusion og udvikling af ikke
mindst visuelle udtrykskompetencer.”

I fase 2 af projektet underseger vi det multi-
modales rolle i forhold til inklusion og
engagement videre.

Laering gennem
produktion af

og interaktion
omkring artefakter

Produktionsorienteret leering kan begreb-
smeessigt relateres til John Dewey's begreb
productive inquiry (Dewey, 1938; Dewey,
1916; Dewey, 1997a; Dewey, 1997b), der an-
giver en undersogende tilgang, der sker ud
fra en en undren, en fascination, der tager
udgangspunkt i abne sporgsmal.

En produktionsorienteret tilgang til leering
kan vare drevet af koblingen mellem det
fagligt undersogende og det artefakt frem-
stillende. Et vaesentligt aspekt af den produk-
tive leeringstilgang er, at den er sanseorien-
teret, og involverer astetiske udtryk, der
medierer bade estetisk og faglig viden i et
artefakt.

I en sociokulturel tilgang til leering (Vygot-
sky, 1978) har artefaktet en medierende rolle
i videnskonstruktion og leering i en social
proces. Gennem medieringen i et laerings-
feellesskab sker der en formidling mellem in-
dre sansninger og en ydre virkelighed som
skabes sammen.

Vidensproduktionen og tilegnelsen kan
finde sted gennem processen, hvor der frem-
bringes et artefakt, der indlejrer bade faglig
og astetisk viden - en faglig-eestetisk laere-
proces.

I denne proces indlejrer artefaktet dels den
faglige og @stetiske erkendelse i situationen
- dels udger det et handgribeligt produkt, et
artefakt, som efterfolgende kan deles og refle-
kteres over blandt elever og leerere. Gennem
artefaktet kan der ske en intersubjektiv delt
forstaelse af betydning.

I det folgende opridses projektet Animated
Learning Labs i Viborg Kommune, som dan-
ner empirisk grundlag for den tilknyttede
forskning.
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Side 20: Animated Learning Lab (ALL)
o Side 20: Formélet med Animated Learning Labs
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Animated Learning Labs foregik som et 3
arigt kompetenceudviklingsforleb i Viborg
Kommune med deltagelse af leerere og peed-
agoger fra alle Viborg Kommunes skoler i
perioden 2015-2107.

Projektet var ledet af projektleder Sia Sen-
dergaard, og er del af Animated Learning
Lab, The Animation Workshop VIA. Ani-
mated Learning Labs er stottet af A.P. Moller
og Hustru Chastine Mc-Kinney Mollers
Fond til almene Formaal, Viborg Kommune
og VIA University College.

Formalet med
Animated Learning

Labs

Animated Learning Labs havde til hensigt
at give leerere og padagoger forudseetninger
for at arbejde med aktive og producerende
leeringstilgange. Det skulle ske gennem ud-
vikling af deres kompetencer til at integrere
elevproduktion af animationsfilm og andre
produktionsorienterede tilgange i deres fa-
gundervisning.
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Baggrunden for at udvikle disse leererkom-
petencer var at tage udgangspunkt i berne-
og ungdomskulturens multimodale kom-
munikationsmenstre, der ofte udspiller sig
gennem digitale medier for at skabe ‘oget
selvveerd, leering og trivsel blandt savel elever
som leerere og peedagoger” (Animated Learn-
ing Labs projektbeskrivelse) i undervisnin-
gen. Den allerede eksisterende interesse og
kompetence hos eleverne skulle saledes ud-
nyttes.

Dertil kom muligheden for at bygge videre
pa og udvikle de leerings-strategiske res-
sourcet, eleverne satter i spil i ungdomskul-
turens digital aktiviteter.

Omdrejningspunktet skulle derfor
veere at fa:

“(...) kreativ og
produktionsorienteret
anvendelse af digitale

medier som laerings-
redskab ind i de enkelte
fagligheder og i forhold til
specifikke padagogiske
problemstillinger”

- Animated Learning Labs
projektbeskrivelse

For at skabe varige faglig og paedagogisk udvikling,
har kompetenceudviklingen i ALL-projektet veret
baseret pa en bottom-up proces med inspiration-
sopleeg, workshop med kunstnere og konsulenter
og sparring omkring planlegning og aftholdelse
af forlgb, som barende elementer i leerernes ud-
vikling af konkrete aktiviteter og kompetencer.

Kompetenceudviklingen skulle organiseres
efter en:

“(...) klynge-model som kombinerer
kompetenceopbygning med
udvikling og forskning i bredt
organiserede praksisfaellesskaber...
Omdrejningspunktet er aktive og
producerende laeringstilgange”

- Animated Learning Labs’ projektbeskrivelse
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I forbindelse med kompetenceudviklingspro-
jektet har forskningscenteret reCreate, tilkny-
ttet ILD-LAB, Institut for Leering og Filosofi pa
Aalborg Universitet, ledet af Professor mso. Lisa
Gjedde, stéet for forskning i relation til projek-
tets aktiviteter.

Forskningen er foregaet i to faser, og er gennem-
fort i samarbejde med konsulenter fra Animated
Learning Lab (ALL), The Animation Workshop
VIA. Lederen af Animated Learning Lab, ani-
mationspadagog Hanne Pedersen, har deltaget
i empiriindsamlingen sammen med andre kon-
sulenter fra ALL.

Forskningen, varetaget af reCreate, har haft til
formél at undersege potentialer og udfordringer
ved at koble produktiv mediebaseret leering med
curriculum ikke bare som enkeltstiende forlob
men over en lengere periode baseret pa aktiv-
iteterne i ALL-projektet.

Projekts formal har saledes veeret, i tilknytning
til det Meersk fonden-stottede projekt Animated
Learning Labs, at sette fokus pa leringspoten-
tialer og udvikling af det 21. &rhundredes kom-
petencer ved produktion af levende billeder i gr-
undskolen over en laengere periode. Herunder at
undersoge den faglige integration og tilegnelsen
af den produktionsorienterede tilgang som hver-
dagsredskab til leering og undervisning.

Projektet undersoger elevers laering gennem
digital kreativitet med produktion af levende
billeder i bred forstand - ud over animation om-
fattes ogsa andre produktive tilgange herunder
lommefilm og elevers spilproduktion.

reCreates fokus har saledes veret at undersoge
samtidsrelevante potentialer ved ALL-aktiv-
iteterne med serlig opmerksomhed pé brugen
af levende billeder i den faglige undervisning.

Under overskriften “kompetencer til det 21. ar-
hundrede” har reCreate undersegt potentialet
for udviklingen af folgende samtidsrelevante
kompetencer:

« Kritisk teenkning (Critical Thinking)
o Kreativitet (Creativity)

« Kollaboration (Collaboration)

« Kommunikation (Communication)

Dertil kommer potentialer for:

« Faglig udvikling
o Inklusion

Udover den lebende opsamling og sparring om
ALL-projektets videre forlgb har belysningen og
formidlingen af potentialerne fra begyndelsen
og gennem hele projektet haft et fremadrettet
sigte. Den oparbejdede viden skulle ikke kun
saettes i anvendelse indadtil i ALL-projektet, men
er ogsa lobende blevet formidlet til deltagerne
gennem deltagelse i klyngemeder og animated
learning konferencer samt gennem samarbejdet
med lerere og konsulenter omkring empiriind-
samlingen.

Formidlingen orienterer sig ligeledes udadtil
mod interessenter, for hvem viden om produk-
tionsorienteret leering er relevant. Med henblik
pa at inspirere og stotte interesserede leerere og
paedagoger er der derfor samlet et praksisorien-
teret og forskningsbaseret vidensfundament i
Katalog over potentialer, udfordringer og anbe-
falinger for produktionsorienteret laering.

Rapporten og kataloget skal tilsammen bidrage
til at kvalificere beslutningstageres stillingtagen i
forbindelse med fremtidige tiltag. Kataloget er at
finde som selvstaendig publikation.
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Forskningens faser

digitale medier som leringsredskaber bliver
udforsket i undervisningen over leengere tid og
gennem gentagne produktionsorienterede for-
lgb.

Forskningen har fordelt sig pd to projekter
svarende til to tidsmeessige faser.

« Fase 1 havde iseer fokus pa leererperspektivet

o Fase 2 havde endvidere fokus pa elevpers-
pektivet, samt kapacitetsopbygningen over
tid

Begge projekter/faser har haft en kvalitativ
tilgang med kvalitative surveys, fokusgruppe- og
enkeltinterviews med leerere og elever samt klas-

serumsobservationer.
I anden fase er serlig opmarksomhed givet til

det longitudinale aspekt, hvor processer med

Nedenfor fol ddybning af de t jek-
kreativ og produktionsorienteret anvendelse af O on Tiger en uadybiing at de To proje

ter/faser.

Forskning - afsluttende fase
Projekt: Leering med Levende billeder - potentialer med digital kreativitet til udvikling
af det 21. arhundredes kompetencer i grundskolen
) 2017 Rapport-titel: Kreative lseringsrum som katalysator for
om udvikling af kompetencer til det 21. arhundrede
<
- Opsamlende analyser, konklusioner, anbefalinger og perspektiveringer
OF el e = s e
Z US_ Forskning - 2. fase
5 rojekt: Laering med Levende billeder - potentialer med digital kreativitet til udvikling
Z_ Projekt: Leeri d Levende billed! tential d digital kreativitet til udvikli
% g af det 21. arhundredes kompetencer i grundskolen
2016
U % Stottet af DFI
8 g Fokus: Elevperspektivet
B -- - —— - ———— - —— - ————— -
0
S Forskning - 1. fase
E Projekt: Animated Film Learning - animationsfilmsproduktion som kreativ leeringsvej i folkeskolen
2015
<L Stettet af DFI
Fokus: Leererperspektivet
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Forste fase i

forskningen

Fra starten af Animated Learning Labs var
reCreate tilknyttet gennem projektet Animat-
ed Film Learning — Animationsfilmsproduk-
tion som kreativ leeringsvej i folkeskolen.

Dette projekt var stottet af Dansk Film Insti-
tut (DFI), og skulle undersoge potentialerne
i animationsfilm og andre produktionsori-
enterede méader at arbejde med leering pa til
styrkelse af den faglige tilegnelse, kollabora-
tionskompetencer, kreativitet, kommunika-
tion og kritisk refleksion, samt facilitering af
inkluderende processer.
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Fokus var pa lerernes baggrund og den
konkrete implementering af de forskellige
produktionsorienterede undervisnings- og
leringsformer samt de udfordringer, der
knyttede sig hertil.

I denne fase blev der gennemfort:

o To kvalitative surveys med leererne

« Kvalitative fokusgruppeinter-
views med leerere pa mellemtrin og
udskoling

« Klasserumsobservationer pé
mellemtrin og udskoling

 Kvalitative fokusgruppeinterviews
med elever

 Kvalitative enkeltinterviews med

elever




Rapportering fase 1

Vidensopsamlingen fra Animated Film Learning -
Animationsfilmsproduktion som kreativ leeringsve;j
i folkeskolen blev formidlet gennem:

En Prezi, der preesenterer de kvantitative og kvalitative resultater.
Prezien kan findes ved at folge linket eller scanne QR-koden ovenfor:

https://prezi.com/6nwy2uh0c4xq/2-animated-film-learning-filmproduktion-
som-kreativ-lringsvej-i-folkeskolen-light/?utm_campaign=share&utm_medium=copy

Rapportering fase 1

En reekke mindre filmklip der er tilgeengelige via Prezien
En forskningsformidlende kort inspirationsvideo, der kan ses
ved at scanne QR koden ovenfor.

En mindre rapport:
http://filmcentralen.dk/files/animated_film_learning -_rapport_final_1.pdf



Afsaet til
anden fase

Resultaterne fra projektets forste fase hvor
tilgangen primeert har veeret anvendst til
enkeltstaende forleb, pegede iseer pa:

« Attilgangen kan fungere som redskab
til inklusion og differentiering

« Attilgangen kan understotte kreativ og
kollaborativ leering

« Atlaererne oplever udfordringer af
teknisk og didaktisk karakter

« Atlaererne oplever udfordringer i
forhold til at facilitere kreative pro-
cesser

« Atlaererne oplever udfordringer i
forhold til det udvidede leeringsbegreb.

I forleengelse af denne undersogelse har det
opfelgende projekt undersogt skiftet fra
produktion af levende billeder som et ser-
ligt enkeltstaende forleb til tilegnelsen af det
som et hverdagsredskab; sarlig opmaerk-
somhed er sdledes givet til det longitudinale
perspektiv, hvor ALL-aktiviteterne ikke leen-
gere er nye for leerere og elever.

Det opsamles i denne rapport samt gennem
et katalog over de mere specifikke ud-
fordringer, leererne meder samt en reekke
anbefalinger til at overkomme dem. For at
kunne tegne et mere nuanceret billede af
aktiviteternes rolle i undervisningen, er der
seerligt fokus pa elevernes perspektiv i denne
anden fase.

Anden fase i

forskningen

Hvor forskningens forste fase fokuserede pa
leererne for at opsamle viden for at kvalifi-
cere de anvendte undervisningstilgange fre-
madrettet, var fokus i forskningens anden
fase 1 hojere grad pé elevernes oplevelser af
ALL-aktiviteterne i et longitudinalt perspek-
tiv.

Forskningen fandt i denne fase sted i projek-
tet Leering med levende billeder - potential-
er med digital kreativitet til udvikling af 21.
arhundredes kompetencer i grundskolen.
Dette projekt var ligeledes stottet af DFI.

For at give en forstaelse af betydningen af det
kontinuerlige arbejde med produktionsori-
enterede tilgange i undervisningen blev der
gennemfort:

o Et survey med elever i den sidste
halvdel af andet skolear i projektet

o Et survey med leerere i den sidste
halvdel af andet skolear i projektet

« Fokusgruppeinterviews med elever og
leerere i indskolingen, mellemtrin og
udskoling

« Enkeltinterviews med elever og leerere
i indskolingen, mellemtrin og udskol-
ing

o Der er endvidere gennemfort klasse-
rumsobservationer i indskolingen, pa
mellemtrinnet og i udskolingen.

Nerverende rapport falder i umiddelbar
forleengelse af projektets anden fase, og hen-
herer under projektet Lering med levende
billeder - potentialer med digital kreativitet
til udvikling af 21. arhundredes kompetenc-
er i grundskolen.

Rapporten prasenterer en opsamling og an-
alyse af det empiriske materiale fra projektets
anden fase samt en preesentation af forsknin-
gens vaesentligste konklusioner, anbefalinger
og perspektivering pa baggrund af det sam-
lede materiale fra begge faser i forskningen.

Selvom produktive undervisningsformer
tidligere er afprovet i folkeskolen, er forlgbets
leengde og omfang unikt for ALL-projektet.
Det er derfor en opgave for forskningen at
formidle potentialerne i tilegnelsen af faglig
viden og kompetencer til det 21. &rhundrede
ved at integrere den faglige leering i kreative,
produktive leeringsformer i et longitudinalt
perspektiv.
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Rapportering fase 2

Bestar af:
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En forskningsformidlende kort
inspirationsvideo

Websitet: www.21century.dk

To mindre videoer der er tilgaengelige
via ovenstdende website

En opsamlende rapport, der inddrager
data fra fase 1 og fase 2: Animated
Learning:

Kreative produktionsorienterede
leeringsfeellesskaber som katalysa-

tor for udvikling af kompetencer til
det 21. Arhundrede

Laering med Levende Billeder -
Katalog over potentialer, udfordringer
og anbefalinger for produktionsorien-
teret leering.

Hvor den forste fase fokuserede pa poten-
tialerne for tilgangen som leeringsverktej i
et eksplorativt perspektiv, har fase 2 anlagt
et elevperspektiv pa tilgangens potentialer i
forhold til udvikling af kompetencer til det
21 arhundrede - herunder i forhold til faglig
integration, inklusion og multimodalitet.

Med afset i projektets tidsmaessige forleb
hvor der har veret mulighed for en kapac-
itetsopbygning, underseges udviklingen
fra enkeltstidende forleb til gennemgaende
veerktoj.

Den faglig-aestetiske proces malrettes gennem produktionen af artefaktet - og artefaktet
materialiserer resultatet af processen. Processen drives bl.a. af den feedback, der relaterer sig til
artefaktets aktuelle faglig-aestetiske udtryk.
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I fase 2 af forskningen er der taget udgang-
spunkt i at udforske produktive tilganges
betydning for udvikling af samtidsrelevante
kompetencer kombineret med det faglig
integration og multimodalitet, der fremstod
som veasentlige i fase 1.

Den serlige integration af det astetiske og
det faglige i produktionsorienteret leering
sammenfatter vi i begrebet “faglig-eestetisk
leering”. Udgangspunktet for fase 2 af
undersogelsen er antagelsen at den faglig-
aestetiske produktion af et artefakt, facili-
terer udvikling af en kombination af mul-
timodale, kreative og faglige kompetencer
gennem produktionsorienteret leering, og
rummer saledes et potentiale for leering til
det 21. drhundrede.

I ovenstaende model indgér de 4 Ker fra 21.
arhundredes leering: Kreativitet, Kollabora-
tion, Kommunikation og Kritisk Refleksion,
sammen med Fag og Multimodalitet i et
delvist overlappende og holistisk orienteret
koncept.

Denne integration af fagligt indhold og
multimodale udtryk med de 4 Ker dan-
ner udgangspunkt for forstdelsesrammen
for leringspotentialerne med kreative fa-
glig-sestetiske processer, som de udfoldes i
produktionsorienteret leering med udvikling
af artefakter som bl.a. animationsfilm, lom-
mefilm og spil i projektet Animated Learn-
ing Labs.

Ovenstdende forstdelse af produktionsori-
enteret leering danner udgangspunkt for det
fokus, vi har lagt pa ALL-aktiviteterne i un-
dersogelsens fase 2.

Ovenstaende model illustrerer det blik, un-
dersogelsen i fase 2 har haft pd tilgangens
potentialer til facilitering af udvikling af
21. arhundredes kompetencer baseret pa de
forelpbige resultater fra fase 1.
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AKTIVITERNEI
ANINIATED
LEARNING LABS
PROJEKTET

En forskningsformidlende kort inspirationsvideo
der kan ses ved at scanne QR-koden ovenfor
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Case:
Animationsfilm
som Bla Bog

- et identitetsprojekt

Animationsfilm skabes med ’stop motion’
teknik, hvor en reekke billeder, tegninger, fo-
tos sammenszttes, og fremvises sekventielt i
hejt tempo efter hinanden, sd det skaber en
illusion af bevaegelse. Dukker eller figurer
lavet af papirklip, ler, legoklodser eller an-
dre materialer, kan anvendes til at skabe et
bestemt visuelt udtryk.

Der er en mange forskellige udtryksformer
og genrer i animationsfilm, bl.a. Anidox som
kombinerer foto og tegninger med anima-
tionsteknikker.

Produktionsprocessen omfatter idé, opgave-
formulering, research, synopsis, storyboard,
figurdesign, baggrund animering/optagelse
og lyd.

Animationsfilm var den mest udbredte
tilgang blandt skolerne, idet formen blev in-
troduceret gennem feellesaktiviteter i starten
af projektet.

I det folgende praesenterer vi en case fra en af
de deltagende skoler, der demonstrerer
potentialer og udfordringer ved at arbejde
kreativt produktionsorienteret over en lang
periode, med klasser som havde deltaget i
projektet hele vejen igennem.

I slutningen af ALL forlgbet valgte et team af tre
leerere, der underviste i 6 klasse pa Finderuphej
skolen, at satse pa at lave et langt forleb hvor de
over en periode pa flere maneder ville give elev-
erne lejlighed til at arbejde kreativt og abent ud-
forskende.

Deres 6. klasser gennemferte fra paske til
sommerferien et forleb med produktion af
animationsfilm med et tema omkring identitet:
Hvem er jeg, hvor kommer jeg fra, hvor skal jeg
hen?

Formalet var at afslutte skoledret og forlgbet pa
mellemtrinnet, inden eleverne nzeste skolear gik
videre til udskolingsforleb pa andre skoler - fil-
men var teenkt som en slags bla bog, de kunne
have med sig videre frem.

Baggrund

Eleverne i disse klasser havde siden 4 klasse ar-
bejdet med animation i undervisningen, bade
med en af de dansklerere der stod bag dette
forleb og i tidligere forlob med deres matema-
tikleerere. Eleverne havde séledes tilegnet sig
grundleggende erfaringer om animation-
sproduktion.

Deres matematikleerer fortalte om erfaringerne
fra det forste forlob:

“Nogle der ikke plejede at fi succes fik det i dette.
De klarede det utroligt godt - ogsd dem der ple-
jede at have det sveert med det jeg var mest for-
bloffet over at de var sd kreative, at de havde faet
sd mange ideer...de fleste har faet matematik ind
pd en ny mdde...”

Disse udtalelser demonstrerer et vaesentligt as-
pekt af koblingen af det produktionsorientere-
de til et fagligt omrade - her matematik - med
en kreativ tilgang, der dels giver mulighed for
matematikleering pa en ny made, der stimulerer
elevernes kreative teenkning, og dels giver mu-
lighed for succesoplevelser for elever, der ellers
ikke oplever det.

Nér man arbejder med mediet over tid, er der
mulighed for at udforske forskellige genrer:

“Forste gang var et digt, anden gang en gyser, vi
selv skulle finde pa” 1 forlobet startede de med “at
veere i grupper og skrive ideer”, som forberedelse
til de individuelle produktioner, der tog udgang-
spunkt i deres egne livshistorier. Det var en ud-
fordring for mange at arbejde individuelt med
det: “der er meget mere at teenke over, ndr man er
alene ... man ma selv finde pa historie.”

Genre og teknik

I processen blev der taget udgangspunkt i den
indledende workshop om animerede fotos og
billeder, en mixed media tilgang kaldet AniDox
med animationskunstner Michelle Kranot.

Den blev afholdt pa The Animation Workshop
i et forleb, der bragte dem ud af skolen ind i en
kreativ institution, hvor de fik lejlighed til at se
animationskunstneres varksteder og opleve en
helt anden atmosfaere end skolens.

I interviews og observationer var det tydeligt at
dette indledende forlgb, der bade viste eksempler
pa AniDox, og gav prasenterede grundleggen-
de verktojer til selv at arbejde videre, var meget
inspirerende for bade elever og leerere.

Efter den indledende daglange workshop ar-
bejdede eleverne med at lave animationsfilm,
som individuelle projekter. De var dog fordelt
i sakaldte inspirationsgrupper fra start - nogle
brugte dem - andre meldte sig ud, og arbejdede
helt individuelt med filmene. S& det kollaborative
arbejde omkring filmene bestod af vidensdeling
omkring teknik og tematikker og uformelle sa-
marbejder, hvor elever hjalp hinanden i paral-
lelle projekter.

En lille video om
det forlgb kan ses pa:

http://21century.dk/?p=689



“Den lange ideproces over mange uger har givet bedre film.
Der er kommet mange forskellige film, og mange film der er
indenfor de samme temaer. Der er kommet mange ideer, ogsa
nogle der har lavet noget og bagefter sagt, det skulle jeg have
brugt mindre tid og mere tid pa... Der er ogsa nolge, der ikke har
lavet sa meget... De skulle selv vaere originale her, det er ogsa

svaert...”

I modet med det materiale eleverne bragte med
hjemmefra opstod en reekke udfordringer og
mulighed for at inddrage flere modaliteter:

“Nogle kom med hele familiealbummet, men de
mdtte forstd, at det hele ikke kunne veere med...
De matte skabe en stemning med musik”

Den fleksibilitet der ligger i at kunne bruge for-
skellige materialer, var en fordel:

“Nogle kom ikke med billeder, men byggede no-
get op med lego, eller lavede det selv... De finder
en tryghed i det her arbejde pd mange forskellige
mdder”

Som udgangspunkt for filmene skulle elev-
erne lave storyboards over den historie, de ville
forteelle. For nogle var det en meget vanskelig
proces, der trak ud, fordi de flere gange valgte
at starte forfra. For andre var det ganske ligetil
at lave storyboardet, og de arbejdede maélrettet
med udtrykket de havde tid til at raffinere.

Elever sogte laererhjeelp med:
“Jeg ved ikke rigtig, hvordan jeg skal lave det.”

Og leereren fortalte:

“Jeg har manglet veerktojer, ndr en af eleverne ikke
vidste, hvad han skulle skrive om... Her kunne Mi-
chelle - den professionelle animator - sceette gang
i en proces, nogle gange mangler vi redskaber og
overblik til de elever, der mangler stotte.”

Det estetisk kvalificerende blik og viden om at
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- Laerer pa forlobet

facilitere kreative processer viste sig at veere af
stor betydning for elever, der var géet helt i sta.
Mens nogle elever havde gode narrative kompe-
tencer, og hurtigt kunne idégenere og omsztte
forteellingen til et storyboard, var det meget
udfordrende for andre. Det viste sig dog at alle
eleverne med den rette stilladsering, kunne ska-
be idégrundlaget for en film.

Nar man arbejder med levende billeder over tid,
udvikles der medie- og udtryksmeessige kompe-
tencer gennem deling af viden og villighed til at
prove sig frem.

Lzereren udtaler:

“Jeg ville gerne have fokus pa lyd. De var gode
til det. Der var lydeffekter, de lagde pd. Det var
noget de ikke kunne i 4 kl., det var noget de ikke
kunne i 5 kl., men de kunne det her (i 6 kl.), og der
var elever, der selv fandt lydprogrammer, de ville
bruge. Vi sagde fair nok, hvis I selv kan bruge det,
men det er ikke noget, vi ved noget om... Der var
noget, der lykkedes, og sd var der en, der mistede
sin film 7 gange - det er learning by doing...”

Kreativititet og
ideudvikling

Eleverne udtrykte, at det lange forleb gav
mulighed for at udvikle projektet og fa flere
elementer med:

“Hvis vi havde fdet kortere tid, si havde jeg ikke
faet det med citater med, hvis vi havde haft kor-
tere tid, havde jeg droppet det”

“Man far mere tid til at cendre sine planer, jeg
havde planlagt noget andet, men madtte lave plan-
er om.”

Mens der ogsd var elever, der kerte fast i det
lange forlgb:

“Det blev lidt treettende, fordi det bare var det
samme.

Der var ogsa elever, der oplevede udfordringer
med at veere kreative:

“Det sveereste var, hvad man ville skrive om... at
fa et startskub... jeg kunne virkelig ikke finde pd
scerligt meget fra starten af”

Det var tydeligt i observationerne, at eleverne
inspirerede hinanden og delte ideer, der var
saledes elever, der kom over den indledende
toven gennem dialog med andre elever; det gav
rum til uformelle kollaborationer, hvor der var fx
flygtningedrenge, der inspirerede hinanden, og
valgte samme tematikker omkring fodbold, og
piger der valgte samme typer stetiske udtryk.

Reflektion over tid

Laererne havde netop planlagt et forlgb, der
skulle give eleverne rigelig med tid til ideud-
vikling og storyboarding:

“Det er vigtigt at separere idéprocessen fra
udforelsen af idéen, hvis de ikke far udfort den,
md man se, om det er for komplekst, eller der ikke
var tid nok... og neeste gang vil de mdske ga videre
med det.”

Det lange udviklingsforleb gav laererne indsigt
i elevernes forskellige behov for stilladsering af
processen og betydningen af tid:

“Nar man har eleverne over leengere tid, kan man
begynde at eksperimentere mere med formerne -
for nogle nar man giver dem en keempestor bane
at spille pd, det kan de selv styre... men for nogle
elever hvad enten man har du givet dem en time
eller ti timer, det er det samme output, der kom-
mer ud af det - men for nogle elever der gar og
overvejer meget, de kommer omkring forskellige
tankeprocesser.”

“Det var perfekt tidsmeessigt, havde det varet leen-
gere, sd var der nogle, der var stdet af, men hvis
ikke der havde veret den tid, det var, s var der
elever, der ikke havde udviklet de ideer, de kom
frem til”

Leerernes fastholden i at tage udgangspunkt i
elevernes egne ideer og univers over en sa lang
udviklingsperiode, var nok udfordrende for no-
gle elever, mens det for andre gav dem mulighed
for at afpreve tilgange og udvikle indhold, og ved
afslutningen af projektet udtrykte de tilfredshed
med tidsrammen, at der havde varet tid nok til
at de, som planlagt, fik produceret en kort ani-
mationsfilm, de kunne dele med andre.

Laererne sa saledes en verdi i selve processen,
og var eksplicitte omkring potentialerne i at give
rum til ideudvikling og vaere bevidst om, hvad
der faktisk kunne lade sig gore indenfor skolens
rammer.
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Case:
Lommefilm
- arbejde med

krimigenren i dansk

P& Karup skole har eleverne i 7 klasse arbejdet
med genren lommefilm over flere klassetrin,
bade i tyskundervisningen og i dansk.

Lzareren havde planlagt et forlob med eleverne i
dansk, hvor han ville arbejde med krimigenren
med en rakke foruddefinerede regler:

Dogmer:
« Filmen skulle forega pa én lokation
o Fortelles med 8 klip
o Slutte med et skrig.

Laereren lagde ud med at preesentere opgaven
for eleverne pa et smartboard.

Han leegger i preesentationen stor vegt pa
sproget i filmen -

“Og det er jo sd det, vi sd prover at arbejde med,

filmsproget. Sidste gang... prov(ede I) at lave klip
fra forskellige vinkler, og det var i rigtig, rigtig
gode til”

Som det fremgar af denne udtalelse, har elev-
erne tidligere arbejdet med kameravinkler, og
hvordan disse underbygger historien og det
budskab, filmen skal kommunikere.

Formalet med denne opgave var, at eleverne
skulle blive bedre til at arbejde med det
grundleggende filmsprog.

Eleverne skal blive bedre til:

7 [...] etableringsskud. Altsd, det er det klip i laver
aller, allerforst, nar i starter filmen. S etablerer
man lige, hvor er vi henne.” - eleverne skal evne at

bruge de tekniske virkemidler til at kommunikere
deres budskab.”

Der er fokus pa, at det er processen og arbejdet
med de virkemidler, der er vigtigst:

"Nu prover vi det her, og det bliver ikke Holly-
wood film [...] jeg synes i hoj grad, det er proces-
sen omkring det [...] ”.

Klassen var stor og rummede en del elever
med serlige behov, det lykkedes ikke desto
mindre at fa etableret velfungerende grupper
hvor alle var aktive og bidrog til filmenes in-
dhold og produktion.

De forskellige faser i filmproduktionen, som
var tydeligt rammesat, og laereren spillede en
meget aktiv rolle i forhold til sparring med
grupperne i idéfasen og storyboarding-fas-
en som blev kert tidsmaessigt stramt. Dette
gjorde - sammen med klare roller i film-
produktionen - at der var en tydelig frem-
drift og alle elever var engagerede.

Lommefilm er et gennemprovet koncept med sma videofilm,
der optages med elevernes egne smartphones eller iPads
i en undervisningsmeessig sammenhzeng.
Fokus er pa det processuelle og didaktiske fremfor det tekniske.
Det kan anvendes i alle fag og klassetrin.
(http://allabs.sta-animatedlearning.envelop.dk/konsulenter-2/).




Eleverne havde tidligere lavet animations-
film og nogle gav udtryk for, at de folte sig
kreativt engageret pd en anden made, end
ndr man arbejder med animationsfilm:

“Jeg synes den her form, lagde mere op til
kreativitet, fordi vi kunne sadan udtrykke os
mere, ndr det var os selv, vi filmede.”

— budskabet kommunikeres bedre ud i den
kreative proces, og:

” [...] hvis man har et emne om... for eksem-
pel, vi havde et emne i tysk, sd leerer man ogsd,
at man skal kunne snakke tysk med hinanden,
mens man filmer. Sa leerer man ogsa lidt tysk
mere, og sd bliver man ogsd sidan lidt vant
til at kommunikere med hinanden i tysk, ndr
man laver sadan en film.”

Den faglige integration fungerer her hvor
leeringen bliver relevant gennem dette aspekt
at produktionsorienteret undervisning - i
dette tilfeelde i relation til et sprogfag.

Bade elever og lerere fremhavede, at krea-
tiviteten far en storre rolle, nar der arbejdes
med film, og flere elever pointerer ogsa, at
muligheden for at producere film om et
emne i et sprogfag i stedet for at skrive en stil
er mere interessant og involverende.

Eleverne sa muligheder for at anvende lom-
mefilm genrenialle fagene, og der var saledes
stor interesse fra eleverne for at inddrage
film-produktion som generelt udtryksmid-
del i undervisningen.

Udvikling af visuelle og narrative kom-
petencer kreever mere end én undervis-
ningsgang at fa til at lykkes i undervisningen
— det kan vaere sveert at udvikle storyboards
og udtrykke sig med filmiske virkemidler, og
man ma derfor tenke fremadrettet, nar der
arbejdes med produktionsbaseret undervis-
ning;:

"Nar man arbejder med forskellige produk-
tionsgenrer som animation og film, og mad
man stille stigende krav til eleverne over tid.
Med andre ord ma man planlegge progres-
sionsforlob og evalueringsformer, der matcher
dette.”

- Leerer

"Jeg synes den her form,

lagde mere op til kreativitet, fordi
vi kunne sadan udtrykke os mere,
nar det var os selv, vi filmede.”

- Elev
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Case:
Spil som laerings-

og udtryksform

En made at understotte en legende tilgang til leering,
er gennem at bruge leeringsspil i en faglig sammenhaeng.

I ALL-projektet er der i lobet af de senere faser af
projektperioden blevet introduceret til og
anvendt flere forskellige tilgange:

o I elevers egenproduktion af spil introduc-
eres de til spilelementer, og designer selv
spil for hinanden analogt eller digitalt.

o I leeringsrollespil forankres et fagligt ind-
hold i en narrativ ramme med spilelementer

o I Escape-room spil lukkes eleverne inde i et
rum med en rakke remedier, og skal lase
en rackke opgaver for at komme ud. Formen
integrerer, og kombinerer faglige element-
er med aspekter af kreativ og kollaborativ
problemlosning.

En reekke af skolerne har valgt at arbejde med
spil som leeringstilgang, bade i form af rollespil
og med forskellige former for spildesign tilpasset
klassetrin og fag.

Pa Bogeskov Skole har de arbejdet med spil i
en l.klasse, der kobler et fagligt indhold med
en legende spilbaseret tilgang. At kunne deltage
i og selv medvirke til udvikle spil, er en del af
bern og unges medie literacy kompetencer, og
projektet har fokuseret pa koblingen til konkrete
faglige mal.

Klassen gennemforte et forleb, hvor eleverne
sammen med spil-konsulenten udviklede nar-
rative spiluniverser, hvor de skulle spille hinan-
dens spil og stave ord i det. En pigegruppe ud-
viklede et spil, hvor en drage havde bortfert en
prinsesse, og hun kunne reddes fra dragen ved at
stave nogle ord rigtigt.

De anvendte artefakter som figurer, pap og pa-
pir til at bygge spilverdenen og kunne traekke pa
deres egen viden om spil til at lave opgaverne til
hinanden. De var meget engagerede i projektet
som var baseret pa kollaboration og elevernes
kreative kobling af spilmekanik med fagligt in-
dhold og @stetisk udtryk.

I et opfolgende forleb arbejdede den samme
klasse med et andet analogt spil. Laereren havde
rekvireret en spilkonsulent med det faglige mal
udvikle et forleb, hvor eleverne skulle lere at
stave de 120 mest anvendte ord.

En grundleggende tilgang var, at eleverne skulle
deltage aktivt i udviklingen af spillet. I spillet er
eleverne selv en fysisk del af spillet i form af, at
de selv er brikker, og de har ligeledes medind-
flydelse pa, hvordan spillet kommer til at se ud
- som leereren siger:

” [...] eleverne er her medskaber af spillet. Sa de
er med til at finde ud af, hvad er det for en scet-
ning? Hvad er det for nogle ord, der skal veere i
hinkeruden? Skal det veere en hel hinkerude? Eller
er det bare en lang [...] hvad skal man sige — nogle

hoppefelter?”

Spillet er delt op i flere dele, med hinkeruden
som forste del, hvorefter konsulenten introduc-
erer aen, som er anden del i spillet — her er der
veegt pd en kollaboration ved, at denne del af-
haenger af samarbejde to-og-to for at komme
over aen pd nogle tommerflader, som manifes-
teres gennem nogle tracklodser, eleverne her skal
ga pa, mens de staver.

Spillet treekker pa elevinddragelse ved at invol-
vere eleverne i at veere aktive i at udvikle videre
pa de forskellige spil, der indgar i hovedspillet.
Spillets mal, at leere at laese og stave de 120 mest
brugte ord, opnas gennem beveagelse og kol-
laboration i grupper. Alle eleverne er tydeligt
engagerede i spillet. Leereren evaluerer med
eleverne omkring den faglige leering og deres
interesse i spillet. Eleverne angiver alle, at de er
blevet bedre til staveordene, og har veret glade
for at deltage i spillet.

Denne inddragelse af elevevaluering af spillene
var ligeledes med til at tydeliggore, om eleverne
har forstaet preemisserne for undervisningsak-
tiviteten, hvilket fordrer refleksion over spilde-
sign, som fremgdr, nar eleverne forklarer leer-
eren deres spil, hvad der skal leeres og hvordan.




Leaerere, peedagoger og andre parter i projek-
tet har fra projektformuleringen og gennem
projektet ofte anvendt begrebet “produktion-
sorienteret leering” om ALL aktiviteterne.

Begrebet daekker en faglig-eestetisk tilgang
hvor det faglige stof behandles gennem
produktion af et artefakt - oftest i form af
levende billeder - der involverer eleverne i
en elev-centreret aktiv tilgang til leering. Det
udspiller sig i et leeringsfellesskab der in-
volverer sociale relationer i fremstilling af og
refleksioner omkring artefaktet.

For at tale ind i den begrebslige diskurs der
er fremherskende i ALL-projektet, anvender
vi termen “produktionsorienteret leering”
gennem rapporten. Dette er dog en beslut-
ning, der er taget i en efterrationalisering,
hvorfor nogle af de stillede sporgsmal i sur-
veys anvender termen “produktionsbaseret
leering” “Produktionsbaseret lering” og
“produktionsorienteret leering” anvendes
saledes synonymt i rapporten.
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Vi anvender endvidere termen artefakt syn-
onymt med produkt - begge refererer til
menneskeskabte intentionelle objekter som
fx film og spil, men kan i videre forstand
ogsa referere til udvikling af immaterielle
koncepter fx virtuelle artefakter.

Vi anvender dog gennemgaende artefakt-
termen med etymologisk reference til arte
faktum - kunst gjort - som er relevant i
forhold til projektets arbejde med at ud-
folde eestetiske laereprocesser, mens termen
produkt har mere industrielle
konnotationer.

Artefaktets rolle i den produktive laering-
sproces er central, og den udfoldes gennem
en rackke modeller for at stimulere til meta-
refleksioner om, hvordan lering bedst un-
derstottes med og gennem produktion af
artefakter.

Hvilke Animated Learning aktiviteter har

du deltaget i? - Lommefilm 46

Hvilke Animated Learning aktiviteter har 26
du deltaget i? - Spildesign

Hvilke Animated Learning aktiviteter har

du deltaget i? - Rollespil 32

Hvilke Animated Learning aktiviteter har
du deltaget i? - Animationsfilm

Hvilke Animated Learning aktiviteter har

du deltaget i? - Grafisk storytelling &3

Hvilke Animated Learning aktiviteter har 39
du deltaget i? - Andre kreative aktiviteter

o
Ja | Nej

Forskningen foretaget af reCreate under-
soger elevernes arbejde med produktion af
levende billeder i bred forstand med fokus
pé de ALL-aktiviteter, eleverne primeert har
varet engageret i.

Som det fremgar af grafen foroven, drejer
det sig primaert om animationsfilm og lom-
mefilm.

Spilproduktion (herunder rollespil og es-
cape rooms) der optradte som mulige ak-
tiviteter for eleverne, er endvidere indgaet i
undersogelsen i form af survey-besvarelser,
observationer og interviews, men er ikke det
primare analytiske fokus i denne rapport.
Endvidere har projektdeltagerne arbejdet
med grafisk storytelling og andre kreative
aktiviteter.

Aktiviteterne indgar for at belyse, at de
produktionsorienterede tilgange spaender
bredt,

55
74
69
87 13
82
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50% 75% 100%

og at elevcentrerede og oplevelsesorientere-
de tilgange kan gestaltes indenfor mange
genrer.

I lobet af projektperioden er tilbuddene
derudover blevet udvidet med produktive
tilgange som grafisk storytelling og app-
produktion.

I projektets interne klyngemeder og pa kon-
ferencerne er de forskellige tilgange praesen-
teret sammenheengende som produktionso-
rienteret undervisning.

Observationer og interviews er primaert
gennemfort i forbindelse med de aktiviteter
- animationsfilm og lommefilm - der har
veret gennemgaende og involveret en stor
del af eleverne.

Analysen og konklusionerne skal derfor ses i

lyset af, at det har veeret de baeerende medier,
hvor kompetencerne er oparbejdet over tid.
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“Jeg har

I2ert at
Kunne

taenke mere

kreativt og
taenke I nye
aner.”

Det longitudinale
perspektiv

Ved at folge ALL-projektet over to faser i
perioden 2015-17, har vi haft mulighed for
i den sidste fase at leegge et kvalitativt longi-
tudinalt perspektiv pa undersogelsen.

ALL-projektet adskiller sig fra den made,
hvorpa produktionsorienteret leering typ-
isk fungerer i folkeskolen som korte enkelt-
staende forleb, ofte med fokus pa at leere om
mediet i sig selv, snarere end at anvende det
som en integreret del af undervisningen.

Ved i stedet at have til hensigt at understotte
forlgb over en laeengere periode med fokus pa
den faglige integration har det veeret projek-
tets hensigt at give leererne en raekke produk-
tionsorienterede redskaber og gere dem til
en naturlig del af leererens vaerktojskasse og
elevernes digitale dannelse og medie-litera-

cy.

Da der ikke er tale om interventionsfor-
skning i klassisk forstand, hvor forskerne
har haft en intentionel implementering af
tilgange men derimod forskning knyttet til
projekter udviklet af leerere selv i forbindelse
med laererkompetence udviklingsforleb, har
de indsamlede data spejlet denne proces.

Blandt de udfordringer forskningen har
medt i forbindelse med det longitudinale as-
pekt, har veeret logistiske problemer ved, at
der ikke i skemalagning for laererne, var ta-
get hojde for kontinuiteten i forhold til leer-
eres tilknytning til deres klasser.

Der har derfor i forhold til projektet veeret
uhensigtsmeessige skift, hvor lerere afgav
klasser, de havde etableret produktionsori-
enteret undervisning med, og kunne trackke
pa kompetencer for.

Da der har veret tale om leerer-drevet bot-
tom-up proces, hvor lerere selv har initieret
og implementeret produktive laeringsfor-
lgb, har det fungeret som laboratorier for
produktionsorienteret medieret laering, der
ogsa har medfert en eksplorativ forskning-
stilgang.
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Aktiviteterne i Animated Learning Labs var re-
sultater af leerernes egne design pa basis af inspi-
ration fra klyngemeder indenfor projektet med
mulighed for at traekke pa konsulenter tilknyttet
projektet. Der var saledes ikke tale om interven-
tioner designet med henblik pé at afpreve kon-
cepter og didaktiske designs men derimod en
leerer-drevet proces, hvor de fik sat lering fra
klyngemeder, workshops og sparring med kon-
sulenter i spil.

I lgbet af projektperioden udkom der en lille
brugsbog om Animationsfilm-produktion skre-
vet af en af projektets konsulenter Hanne Ped-
ersen, som fungerede som inspiration og vejled-
ning for nogle af de leerere som deltog.

Der er endvidere samlet op pa projektets
praksis gennem bogen:

Animated Learning Labs - et leeringsfeellesskab:
https://issuu.com/animationworkshop/docs/all-
bog-isuu

Klyngemgder og
konferencer

ALL projektet var baseret pa en kompeten-
ceudviklings-tilgang, der sigtede pa at udvikle
leeringsfaellesskaber leererne imellem samt at
forankre de nye tilgange i egen praksis. Leer-
erne meodtes flere gange om aret i sakaldte Klyn-
gemoder, hvor der var fokus pa introduktion
til produktionsorienterede tilgange til leering,
hands-on workshops og udveksling af erfaringer
samt planlegning af forlgb.
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Konsulenternes
funktion

Konsulenternes rolle spendte fra at veere in-
spirations-givere pa de felles klyngemeder til
at vere sparringspartnere omkring lererens
planlegning af leeringsdesign til at gennemfore
workshops eller forlob med klasserne, mens
leereren var til stede som tovholder eller i nogle
tilfeelde organisator. Konsulenterne kunne fx re-
kvireres af leererne til at introducere tilgange og
metoder, udvikle forlgb og sparre med.

I projektets forste ar var det primeere fokus pa
animationsfilm, der var mange skoler der re-
kvirerede konsulenter til at bista leererne med
at planlegge og gennemfore forlgb baseret pa
animationsfilm. I den konkrete undervisning
kunne konsulenterne settes i spil i lererfunk-
tioner med direkte sparring og stilladserende
med-refleksion med eleverne.

Konsulenter er eksperter og facilitatorer in-
denfor et bredt spektrum af visuel og interak-
tiv leering, der ofte kombinerer fysisk og digi-
tal produktion. I projektets forste fase var der
primert fokus pa animationspadagogik og
videoproduktion, som blev udvidet med andre
visuelle og spil-betonede tilgange.

Scan QR koden for at se en liste
over konsulenter i projektet
samt en beskrivelse af deres ekspertiser
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METODE

Side 58: Datatyper

Side 59: Om surveys

Side 60: Om gruppeinterviews
Side 60: Om enkeltinterviews
Side 61: Om Observasionerne

Side 61: Bias
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Dette afsnit praesenterer de forskellige datatyp-
er, deres relevante begreensninger og forbehold
samt bias.

Der er valgt en mixed method tilgang, med
indsamling af data via fire primere metoder:

Surveys

 Kvalitative gruppe-interviews med
henholdsvis leerere og elever

« Kvalitative enkelt-interviews med
leerere og elever

o Observationer

....
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Desuden indgar der noter og deltagermateri-
ale fra klyngemeder til belysning af processen.
Der benyttes en processuel tilgang, der soger at
belyse de aspekter af den produktionsbaserede
leering, som indvirker pa forlesningen af poten-
tialerne.

For at forklare elever og laereres oplevelser tages
der med en fenomenologisk tilgang udgang-
spunkt i deres livsverden. De forskellige typer af
data trianguleres i analysen med relevant teori.

Hvorledes de forskellige datatyper er indsam-
let og deres funktion i belysningen af forskn-
ingssporgsmalene, redegores for i det folgende.
Her redegores samtidig for relevante begraens-
ninger og forbehold ved de indsamlede data.

3]
I

10
e

For at indsamle viden om elev-perspektivet i
produktionsorienteret leering blev der udviklet
et survey, der blev distribueret via de lzerere, der
var projektdeltagere pa 26 af de skoler i Viborg,
som deltog i projektet. Hensigten med surveyet
var bl.a. at lave en opsamling pé elevernes erfar-
inger, efter skolerne havde deltaget i projektet i
flere skolear.

De kvalitative aspekter af surveys Jansen
(2010) har, med en kombination af likert-
skala sporgsmal og klartekst spergsmal, sigter
pa en bred opsamling af svar med fokus pa
at tydeliggore diversitet, der belyser forskn-
ingssporgsmalene, og suppleres af interviews og
observationer.

Elever i klasser fra 10 af de 26 skoler udfyldte
surveyet, hvor elever fra 3-10. kl. bidrog med
203 fuldt udfyldte og 96 delvist udfyldte ske-
maer. 204 elever har gennemfort surveyet, mens
96 har lavet en delvis besvarelse. Besvarelserne
fordeler sig pa 53% drenge og 47% piger.
Aldersspredningen gar fra 8-17 ar fordelt pa:

« Indskolingen: 12%
+ Mellemtrinnet: 59%
« Udskoling: 28%

Den relativt lave deltagelse i surveyet tilskrives
folgende faktorer baseret pa tilbagemeldinger og
udsagn fra lerere: Der var ikke ved skema-laeg-
ningen taget hojde for skabe projekt-kontinuitet,
ved at lerere beholdt de klasser, de havde haft
produktionsorienterede  undervisningsforleb
med.

En del leerere svarede, at de ikke havde haft rele-
vante klasser til at udfylde surveyet, fordi de ikke
leengere underviste de klasser, de havde arbejdet
produktionsorienteret med. I stedet var de ble-
vet tildelt nye klasser, der ikke havde arbejdet
med tilgangen.

Introduktionen af en ny leringsplatform havde
veret kraevende for laererne, og det kan vaere en
af arsagerne til, at de ikke havde overskud til at
fa eleverne til at udfylde surveyet.

Surveyet var omfattende i sin udformning for at
give et brugbart komplekst materiale, og var ikke
differentieret i forhold til klassetrin. Tidligere
erfaringer viste, at det var muligt at inddrage
aeldre elever i at understotte yngre elever i deres
besvarelser, men det havde ikke vaeret muligt for
laererne at implementere denne differentiering-
stilgang bl.a. af logistiske arsager.

Surveyet blev distribueret i slutningen af 2016
med en to maneder lang svar-periode for at give
laererne mulighed for at laegge udfyldelsen af det
ind i undervisningen. Der blev efterfolgende, for
at sikre storst mulig deltagelse, udstedt en for-
laenget svar-periode, hvor de sidste svar indkom
lige for sommerferien 2017. Alle besvarelser in-
dgar i det samlede datamateriale.

Laerersurveyet blev udsendt i efterdret 2016 til
samtlige leerere, der deltog i projektet. Det var
relativt vanskeligt at indhente svar, sa for at sikre
storst mulig deltagelse blev det forst afsluttet
tidligt 2017. Der indkom 57 besvarelser fra
leerere pa 14 ud af de 27 skoler, hvilket var ca.
halvdelen af de deltagende laerere.

Blandt de begrundelser vi blev bekendt med for
at svare sent eller ikke at deltage var:

« Tidsmangel.

« Et onske om at gennemfore eller afslutte
igangverende forleb for at have bedre
grundlag for at besvare undersogelsen.

« At have afgivet klasser sa der ikke leengere
var basis for at gennemfore forlgb.
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Der er gennemfort i alt 12 fokusgruppe in-
terviews i forbindelse med observationer pé
skolerne. Interviews omfatter gruppeinter-
views med leerere , samt elever fra indskol-
ing, mellemtrin og udskoling. Interviews er
optaget pa video, og der er lavet noter, samt
transskription af udvalgte passager.
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Der er gennemfort enkeltinterviews med
deltagende leerere i 6 klasser samt korte pro-
ces interview med elever undervejs i de ob-
serverede forleb for at tydeliggere, hvad der
foregik i forlebene. Interviews er optaget pa
video, og der er lavet noter samt transskrip-
tion af udvalgte passager

Der har vaeret gennemfort observationer pa
3 skoler i projektets forste fase og 4 skoler i
projektets anden fase. Observationerne gav
mulighed for at fa et indblik i aktiviteterne,
leerer- og elevadfeerd samt deres indbyrdes
samspil, set fra forskerens udefrakommende
perspektiv. Det gav mulighed for at kval-
ificere forstdelsen af de indsamlede data og
fokusere og korrigere analyserne af de andre
datatyper. Observationsdata er blevet ind-
samlet dels af en forsker og dels af konsu-
lenter i forbindelse med deres besag. Det er
blevet afrapporteret dels i skemaform, dels
i notatform og dels mundtligt i form af for-
skningsinterviews, der blev lydoptaget, og er
indgédet i den samlede analyse.

Den lave svarprocent i surveys kan skyldes
en del af de ovenfor navnte arsager, men
det kan ikke udelukkes, at det i saerlig grad
har veret de lerere, der har veret mest ak-
tive og engagerede i projektet, der har svaret.
Det kan give implikationer for forstaelsen af
tilgangens appel, brugbarhed samt grund-
laget for implementeringen af metoden.
Ligeledes har der vaeret en stor tilbagehold-
enhed omkring at fd forskerbesog til at ob-
servere forlgb i klasserne, det kan skyldes
en usikkerhed omkring at fd andre ojne pa
forleb, der ikke er gennemprovede med de-
raf folgende risici. Der kan vere en vis bias
i at anvende nye leeringstilgange, hvor en del
af den ekstra motivation, der kan spores,
kan skyldes den variation, metoden giver.
I denne undersogelses fase 2 har mange af
deltagerne veaeret i gang i leengere tid, og den
forste motiverende nyhedsinteresse ma for-
modes ikke at have en stor betydning.
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Side 71: Faglig integration
« Side 76: Faglig integration i forskellige produktive tilgange
« Side 81: Delkonklusion

Side 82: Inklusionspotentialer i multimodale leeringsfaellesskaber
« Side 88: Potentialer
o Side 92: Trivsel
« Side 95: Delkonklusion

Side 97: Kreativitet

Side 98: Facilitering af den kreative proces

= Side 101: Produktionsorienteret laering og udvikling af kreativitet
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Faglig integration
med medie-
produktion

Et af wundersogelsens hovedspergsmal
fokuserede pa den faglige integration ved
anvendelsen af produktionsorienterede
tilgange i undervisningen.

I undersogelsens forste fase fremgik det af
survey og interviews, at laererne sd et stort
potentiale i at skabe motiverende, relevant
leering gennem produktion af levende billed-
er, men ogsd at det var en udfordring for
leererne at integrere faglig progression med
medieproduktion.

[undersogelsens fase 2 havde laerere og elever
haft lejlighed til at eksperimentere med for-
skellige typer af medieproduktion og ud-
vikle didaktiske design, der kobler eestetiske
produktive tilgange med det faglige indhold
- faglig-aestetiske tilgange.

Netop pd grund af spredningen i hvilke
tilgange eleverne havde arbejdet med, og
havde forudgaende erfaringer med, valgte vi
at sporge ind til elevernes erfaringer med de
forskellige tilgange, som blev anvendt i pro-
jektet og i hvilke andre sammenhznge, de
tidligere havde arbejdet med dem.



Animated Learning Labs forlobene omfattede
forskellige tilgange, der var blevet introduceret
i lobet af projektperioden. Det var op til hver
leerer at veelge, hvilke tilgange vedkommende
ville arbejde med og i hvilke fag eller tveerfaglige
sammenhznge.

For at fa et overblik over hvilke typer aktiviteter
de elever der deltog i surveys, havde deltaget i,
spurgte vi ind til det ud fra de hovedtyper, ler-
erne var introduceret til pa klyngemoder og
gennem workshops.

bekendtskab med tilgangen. Historisk har
animationspaedagogik haft en staerk national
forankring i Viborg i tilknytning til Animation
Workshop, pa Center for Animationspada-
gogik, som stod bag projektet, der rader over en
stab af dygtige animations-paedagoger.

Dette kan vere en del af forklaringen pa, at
animationsfilm har vearet den fremherskende
tilgang. Lommefilm er en form for videoproduk-
tion - med anvendelse af let tilgeengelige medier
som mobiltelefon og iPad og klare dogme-agtige
regler for produktionen.

Udover lommefilm, animationsfilm, spildesign,
rollespil og grafisk storytelling svarer 39% af
eleverne, at de som en del af Animated Learning
aktiviteterne har deltaget i andre kreative
aktiviteter.

Hvilke Animated Learning aktiviteter har
du deltaget i? - Lommefilm

du deltaget i? - Spildesign

Hvilke Animated Learning aktiviteter har
du deltaget i? - Rollespil

du deltaget i? - Animationsfilm

Hvilke Animated Learning aktiviteter har
du deltaget i? - Grafisk storytelling
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Hvilke Animated Learning aktiviteter har _ 61
du deltaget i? - Andre kreative aktiviteter
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Adspurgt hvilke forlgb eleverne har arbejdet
med under ALL-forlgbet, svarer 87 % af elev-
erne, at de har arbejdet med animationsfilm, og
46% har arbejdet med lommefilm, 32% har ar-
bejdet med rollespil, 26% med spildesign og 19%
med grafisk storytelling.

Der var saledes stor spredning i udbredelsen af
de fagligt-eestetiske tilgange men med primeer
anvendelse af animationsfilm og lommefilm.

Det var ikke overraskende at animationsfilm var
den mest udbredte tilgang, idet den dels var ble-
vet introduceret i den forste del af forlgbet, og
dels havde en del skoler tidligere stiftet
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De andre aktiviteter eleverne navner er fx film,
teater, preesentationer, powerpoint, reklamer,
musical, mangategning, screencast, bog, tegn-
ing, sport, udeliv, powerpoint, klistre, handvaerk,
design, tegneserier, musikvideo, nytarstaler, 360
billeder, sange, billedmaling, skuespil, plancher
m.m. Disse svar forteller noget om bredden i
elevernes forstaelse af, hvad der har veret en del
af Animated Learning Labs.

Som det fremgar af grafen svarer mange af elev-
erne, at de fra andre sammenhznge har erfar-
inger med de produktionsorienterede
aktiviteter, ALL inddrager.

Har du deltaget i folgende aktiviteter i _
andre sammenhange? - Lommefilm

Har du deltaget i folgende aktiviteter i _
andre sammenhange? - Spildesign
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Har du deltaget i folgende aktiviteter i _ 64

andre sammenheange? - Rollespil

e e . I 37
andre sammenhange? - Animationsfilm

Har du deltaget i folgende aktiviteter i

andre sammenhange? - Grafisk _

storytelling
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Ogséa her er animationsfilm staerkest repraesen-
teret, mens lommefilm og rollespil er andre aktiv-

iteter, som over en tredjedel af eleverne tidligere
har stiftet bekendtskab med.

P& sporgsmalet om i hvilken forbindelse de har
deltaget i disse aktiviteter i andre sammenhznge
end Animated Learning Labs, rangerer elevernes
svar meget bredt, og reflekterer, at mediebrug sk-
aber falles aktiviteter mellem skole og fritid, der
til en vis grad forankres i interesse og motivation.

Blandt de andre sammenhenge de har deltaget
i, angives: ssmmen med vennerne, i fritiden, for
sjov, for at leere noget nyt, hjemme, til drama,
til spejder, i klubben, mange forskellige, til en
konkurrence, bornehaven, SFO, pa tidligere klas-
setrin, i skolen, i forbindelse med valgfag, projekt-
uger, til projektopgave. Et flertal af eleverne har i
andre sammenhznge deltaget i at producere ani-
mationsfilm, mens ca. en tredjedel har erfaringer
med udtryksformer som rollespil og lommefilm.

At veere fysisk aktiv
At lytte til og selv producere lyd

At se og producere billeder og film

At laese og skrive
At lege

Andet

50% 75% 100%

Animok Festival, som er en lokal animations-
festival for skolerne, har veret en made at danne
ramme om projekter med animationsfilm i klas-
serne for nogle af eleverne. En mindre gruppe pa
18% af eleverne svarer saledes, at de har deltaget i
festivalen, mens 82% svarer, at de ikke har delta-
geti Animok Festival. Som det fremgar af svarene,
meder eleverne de kreative, produktionsorien-
terede aktiviteter i et veeld af ssmmenhaenge bade
i skolen og i fritiden.

ALL-projektets intention var, at aktiviteterne
skulle tage udgangspunkt i det multimodalt ska-
bende, som karakteriserer den aktuelle berne- og
ungdomskultur. P4 denne baggrund hvor elev-
erne har veret igennem forlgb, hvor de har faet
erfaringer med produktionsorienterede leering-
stilgange, der typisk involverer flere modaliteter,
er det interessant, hvordan eleverne pa den bag-
grund forholder sig til leerings-modaliteter.

For at afdaekke elevernes praferencer for laering
blev de spurgt, hvordan de foretraekker at leere, og
gav dem flere svarmuligheder:

B e s 00 b g e
handerne

50% 75% 100%



Som det fremgar af grafen, foretrackker to tred-
jedele af eleverne at leere gennem “at vaere fy-
sisk aktiv”. 43% foretrackker “at se og producere
billeder og film’, mens “at leese og skrive” og
“at rore ved ting og skabe ting med handerne”
begge foretrackkes af 41%. 22% foretrackker at
Iytte til og selv producere lyd, mens 12% svarer
“andet”.

De, der har valgt “andet”, uddyber det meget
bredt med bla.: at tegne, tage smukke billeder,
computerspil, steder uden for skolen, folge med
i undervisningen, mange forskellige former, sk-
uespil, politi, at lytte og diskutere.

Besvarelser der relaterer sig til steder uden-
for skolen, skal ses i lyset af, at det er indgaet i
projektet, at skoler bl.a. har besegt Animation
Workshop, og har lavet aktiviteter med Aug-
mented Reality spil i Viborgs gader. “Den abne
skole” har ikke veret omdrejningspunktet for
ALL-projektet, men har indgaet som et naturligt
resultat af aktiviteter som de to naevnt her.

At leere gennem at veere fysisk aktiv angives at
veere den foretrukne modalitet for flest sammen
med at se og producere billeder. Begge moda-
liteter indgar i de fleste aktiviteter i ALL- pro-
jektet.

Bade animationsproduktion, lommefilm og spil
involverer fysiske aktiviteter i planleegning og
gennemforelse af produktioner som fx gennem
at ga rundt og finde ting, producere figurer til
animationsfilm eller fysisk at filme siddende pa
borde eller gulv.

Bevaegelse indgar saledes naturligt i mange af
aktiviteterne, uden at pulsen dog nedvendigvis
kommer op. Sammenlignet med traditionel tav-
leundervisning er der dog en vaesentlig forskel.

Det er her interessant at elevernes prioriteringer
spender over mange modaliteter, som priorit-
eres pa lige fod eller over den mere traditionelle
tilgang at laese og skrive.

Adspurgt om “hvad er det vigtigste for dig ved
leeringsaktiviteterne i forbindelse med Animated
Learning” angiver kun en enkelt eksplicit “ikke
sidde stille”, mens langt flere fremhaver samar-
bejdet med de andre, medbestemmelse, at det er
sjovt og de kreative aspekter.

Den fysiske aktivitet fremheeves i ALL-aktiv-
iteterne ikke eksplicit som fokus i undervis-
ningen, men folger naturligt af, at eleverne har
bevaget sig rundt i lokalet, nar de har hentet
materialer, flyttet figurer, eller deltaget i aktiv-
iteter pa gaden i Viborg. Som svar pa samme
sporgsmal, angiver en del elever samtidig, at de
“kom vk fra begerne’, hvilket indirekte peger
pa en prioritering af de ikke-boglige aspekter
ALL-aktiviteterne tilbed - herunder mere bev-
aegelse.

I det folgende undersoger vi, hvorledes poten-
tialerne for den produktionsorienterede leering
for udvikling af faglig integration og inklu-
sion med multimodale tilgange og de 4 K'er
(Kreativitet, Kollaboration, Kommunikation og
Kritisk refleksion) kan fungere.
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Der er en lang tradition i USA for at inte-
grere curriculum med estetiske tilgange.
Duma, A. L., & Silverstein, L. B. (2014) har
gennemfort et studie omkring faglig integra-
tion med aestetisk leering gennem The Ken-
nedy Center’s CETA (Changing Education
Through the Arts) program - et kompeten-
ceudviklings partnerskab der der skal stotte
leerere i at anvende arts-integration i deres
undervisning.

De arbejder med en definition pa eestetisk
integration som:

“An approach to teaching in which students
construct and demonstrate understanding
through an art form. Students engage in a
creative process which connects an art form
and another subject area and meets evolving
objectives in both”

Vesentlige findings over en ti-arig periode,
pegede pa en positiv effekt pa elevers kogni-
tive udvikling, engagement og holdning til
leering - iseer elever med faglige udfordringer
og sarlige behov.

De fandt indikation pé relation mellem an-
vendelsen af faglig-aestetiske tilgange og
forbedrede karakter. Tilgangen revitalis-
erede leerernes undervisning, og havde en
positiv indflydelse pa skolekulturen gennem
at skabe en samarbejdskultur.

Et af ALL projektets udviklingsomrader har
veeret, at de produktionsorienterede forlgb
ikke kun har handlet om at tilegne sig medie-
og udtrykskompetencer, men i ligesa hoj
grad har tilbudt en multimodal mediebaseret
tilgang til faglig leering; en faglig-aestetisk
leering der har haft begge disse aspekter som
ligevaerdige elementer af leeringen.

Projektet har vist, at bade leerere og elever
oplever et potentiale for faglig udvikling
gennem produktionsbaseret leering. Graden
af succes hanger dog sammen med at kom-
petencerne for at arbejde produktionsbaseret
med det faglige stof, er tilstreekkeligt til
stede, og udvikles. Dette geelder bade leerere
og elever.




ALL-projektet tog udgangspunkt i elevernes
ressourcer fra deres hverdagsbrug af medier
Mange af eleverne svarer, at de har kendskab
til disse udtryksformer fra fritid med venner i
sociale sammenhange og fra tidligere forleb i
skolen. I arbejdet med produktionsorienteret
leering har eleverne siledes forudgiende me-
diekendskab for leererne at treekke pa.

Derudover peger lererne pa folgende som
verende blandt de vigtigste kompetencer,
eleverne allerede besad ved forlgbets start, der
gjorde dem i stand til at arbejde produktions-
baseret med de digitale teknologier.

Her fremkom tekniske kompetencer som veesen-
tlige sammen med personlige, kreative og faglige
kompetencer:

o “At de havde godt kendskab til de
forskellige medier, vi brugte”

» “Kendskab til maskinel, kendskabt
til programmer”

« “Ga pa mod og engagement i
leerernes foraelling om hvad vi skal
sammen”

o “Samarbejdsevne”

o “Nysgerrighed”

o “Kreativitet”

o “Udholdenhed”

« “Forskellige skolefaglige kompe-
tencer”

Har du deltaget i felgende aktiviteter i andre
sammenhaenge? - Lommefilm

Har du deltaget i felgende aktiviteter i andre
sammenhasnge? - Spildesign

Har du deltaget i felgende aktiviteter i andre
sammenhaenge? - Rollespil

Har du deltaget i felgende aktiviteter i andre
sammenhasnge? - Animationsfilm

Har du deltaget i felgende aktiviteter i andre
sammenhaesnge? - Grafisk storytelling
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Muligheden for koblingen af det faglige og
det produktive pd meningsfuld vis athenger
ligeledes af leerer- og elev kompetencer i forhold
til bade personlige, faglige og tekniske kvaliteter.

Adspurgt om de vigtigste kompetencer

eleverne manglede ved forlgbets start for at
arbejde produktionsbaseret med de digitale
teknologier, pegede laererne pd mange af de
samme omrader bade med hensyn til personlig
og tekniske kompetencer herunder:

« Manglende kendskab til
fundamentale ting pa en pc

o Kreativitet

o Samarbejdsevner

o Atkunne koble det faglige og
medieudtrykket

Faglig integration og hvordan man bedst under-
stotter koblingen med kreative udtryk, og
udvikler den, var en udfordring for en del af leer-
erne bade i forste og anden fase. Forudsatnin-
gen for digital kreativitet og produktion af arte-
fakter er, at eleverne mestrer fundamental viden
om digitale medier.

Der er en vis dobbelthed i, at eleverne pa den ene
side ofte italeseettes som digitalt indfedte, men
i realiteten kan have svaert ved at mestre enkle
it-baserede aktiviteter som fx at gemme en fil,
sd de kan finde den igen eller anvende teknologi
til udtryk, som ogsa spiller ind pa mulighederne
for faglig integration.

Der er saledes et interessant sammenfald mel-
lem, hvad laererne dels ser som elevernes vaesen-
tligste kompetencer, og hvad de identificerer som
de veesentligste manglende kompetencer. Det
kan skyldes, at der er tale om forskellige elever,
og at elevernes hverdagserfaringer er meget in-
dividuelle.

Det peger dels pa et behov for grundleggende
IT-kompetencer, dels pa didaktiske tilgange der
har fokus pa vidensdeling elever imellem for at
udnytte potentialet i at nogle elever har andre
forudsaetninger for at anvende digitale teknolo-
gier end andre.

Nedenstdende graf viser sédledes, at selvom
elever har et stort hverdags-brug af medier, og
storsteparten har arbejdet med digitale medier
udenfor projektet, vurderer en stor del af leererne
at de stadig har behov for hjelp med tekniske
aspekter.

Det viste sig ogsd, at dette aspekt kunne vere en
begraensning for laerernes lyst og mulighed for,
at kunne arbejde med produktiv leering uden
tilgang til konsulenter eller it-support, der kunne
hjeelpe med det tekniske.

| hvor hgj grad er du enig i, at eleverne skulle have hjeelp til at arbejde med de digitale teknologier i
forbindelse med undervisningen i Animated Learning forlgbet?

Ingen grad 0%

Ringe grad

Neutral

Hgj grad

Meget hgj grad




Pa sporgsmalet om hvilke fordele der er de
vasentligste ved produktionsbaseret leering,
peger laererne blandt andet pa disse faglige
aspekter:

“At eleverne kommer
lZengere op i taksono-
mien, nar man beder dem
om at redefinere et emne/
tema via produktions-

baseret lzering”

“En Learning by

doing tilgang, hvor

eleverne er aktive
gor det lettere for
dem at engarere

sig og huske det”

“Det man gor
husker man
bedre.

Det er sjovt”

Den produktionsorienterede tilgang er siledes
en vasentligt ramme om at engagere elever pa
en made, der medferer dybere forstaelse af det
faglige indhold, og samtidig en indgang til eval-

uering;:

“Man kan ikke producere noget fagligt ordentligt,
hvis ikke man har forstdet indholdet.”
- Leerer

Adspurgt om i hvilke faglige ssmmenhznge de
vil foretraekke at bruge produktionsbaseret un-
dervisning, angiver mange lerere, at produk-
tionsorienteret undervisning kan indpasses i alle

fag:

“Over hele linjen - ndr det passer ind i tveerfaglige
forlob, fagundervisningen, temadag eller projek-
tuger. Sa meget som muligt ...”

De ser saledes potentialet i at anvende tilgangen
i relation til tveerfaglig undervisning. En under-
visning rettet mod produktion af levende billed-
er kan saledes vaere et baeremedie for en tvaerfa-
glig tilgang, hvor fagene indgér i faglig-zestetiske
eksplorative undersogelser.

Til gengeld er det en overvejelse hos lererne at
fa koblet det faglige og det kreative, de mangler
didaktiske redskaber til at sikre de faglige og
kreative integration.

De oplever at der er:

“En fare for at der ikke sker en kobling mellem det
fagfaglige og det kreative.”

En del leerere siger, det passer bedst til emneuger
eller andre enkeltstiende forlgb. Det synspunkt
repraesenterer en traditionel tilgang til det
produktionsorienterede, hvor det indpasses som
en enkeltstdende begivenhed. Det kan haenge
sammen med at eksamen, der iscenesatter
hvilken type viden, der er vigtigt og veerdifuld,
orienterer sig efter andre parametre.

Produktionsorienteret laring problematiseres
da ogsa i forbindelse med eksamen, som svar pa,
i hvilke sammenhzenge lereren ville foretreekke
at anvende en produktionsorienteret tilgang:

“Det eneste jeg ser som problematisk pt, er
eksamensforberedende”.

Her ser vi diskrepansen mellem undervisnings-
formen og den traditionelle eksamensform. Men
det at der nu er udviklet produktionsorienterede
eksamensformer, hvor eleverne kan trakke pa
de mediebaserede kompetencer, de udvikler, kan
teenkes at virke fremmende for den videre anv-
endelse i fagligt integrerende sammenhznge.




Faglig integration i
forskellige produktive

tilgange

For at undersoge hvordan leererne vurderede
deres egne kompetencer til integration med
produktionsorienteret leering, spurgte vi ind til

de forskellige tilgange. Her viste det sig at leer-
erne vurderede deres faglige integration hgjest
med animationsfilm, herefter kom lommefilm.
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Mediet animationsfilm stdr som det mest modne

medie i forhold til faglig integration, idet over
tre flerdedel af leererne angiver, at de i hej grad
eller meget hoj grad (7-10) kan anvende det til at
skabe faglig integration, mens det kun er en lille
del pa 2 %, der i meget ringe grad kan integrere
det fagligt (1).

En flerdedel af leererne vurderer endog, at de i
meget hgj grad kan skabe faglig integration med
mediet. Det kan skyldes, som tidligere navnt,
at mediet har veeret introduceret fra starten af
ALL forlgbet og, at der for nogle lareres ved-
kommende har veret forudgaende erfaringer
med det - det er derfor det medie, der har varet
leengst erfaring med.

To tredjedele af leererne angiver ligeledes, at de
kan skabe hej grad eller meget hoj af faglig in-
tegration med lommefilm (7-10), mens lidt over
en femtedel angiver, at de i meget ringe grad er i
stand til det (1).

Der har varet mindre eksponering til lomme-
film og de andre former, hvor leererne angiver en
meget mindre grad af faglig integrations-kom-
petence. Dette peger pd, at kendskab til og
erfaringer med mediet understotter lerernes
vurdering af kompetencer til at opna faglig
integration.

Vi spurgte endvidere, “i hvor hoj grad oplever du,
at ALL-projektet har givet dig kompetencer til at
integrere det faglige i produktions-baserede lcere-
processer”?

Her svarer 10% af laererne i “Meget hej grad’,
62% svarer i “Hej grad” og 28% svarer i nogen
grad, men ingen angiver i “Ringe grad” eller “In-
gen grad”.

Sammenholdes disse svar med larernes svar
pa, i hvor hej grad de har kunnet observere en
faglig progression hos eleverne, har 33% af leer-
erne kunnet iagttage en hej grad af faglig pro-
gression hos eleverne i forbindelse med produk-
tionsbaseret leering, mens en stor midtergruppe
(57%) har veeret mere forbeholdne, og en lille
gruppe pa 10 % har observeret ingen eller ringe
grad af faglig progression.

Der er saledes en diskrepans, hvor lererne vur-
derer, at mens de selv i relativt hej grad har ti-
legnet sig kompetencer til faglig integration i
forbindelse med produktionsbaseret lering,
finder de ikke tilsvarende grader af faglig pro-

gression hos eleverne.

Da projektet var et leererkompetence-udviklings-
forlgb, er det positivt at sa mange oplevede, at de
i hej grad havde tilegnet sig kompetencer til at
undervise produktionsorienteret, men de fandt
ikke helt tilsvarende grader af faglig progression
hos eleverne.

Det kan vere relateret til evalueringsformer,
hvordan man ser tegn pa leering, hvor en produk-
tiv tilgang kan kreeve andre typer af evaluering
for at kunne vurdere leeringsudbyttet fuldt ud.




| forbindelse med leeringsaktiviteterne i Animated Learning forlgbet i hvor hgj grad har du leert noget fagligt?

Meget hoj grad (16%)

Hej grad (29%)

Ingen grad [l Ringe grad

/7 Ingen grad (14%)

Ringe grad (10%)

\— Nogen grad (31%)

Nogen grad [ Hoj grad B Meget hej grad

I lyset af laerernes oplevelse af den faglig-
astetiske integration - er det interessant at se,
hvad eleverne svarer pa spergsmalet: I forbindel-
se med leeringsaktiviteterne i Animated Learning
forlobet i hvor hoj grad har du lcert noget fagligt?

76% havde saledes oplevet, at de i nogen grad
( 31%), hoj grad (29%) eller meget hej grad
(16%) havde leert noget fagligt.

Hvor 16% af eleverne oplever, at de i meget hoj
grad har lert noget fagligt, vurderer ingen af
leererne, at eleverne i meget hej grad har leert
noget fagligt.

Eleverne angiver (29%), at de i hej grad har leert
noget fagligt, mens 33% af laererne angiver det.
Derimod er det 24% af eleverne, der oplever, at
de i ingen eller ringe grad har leert noget, mens
det kun er 10% af leererne, der mener det.

Det er sdledes en tendens til, at eleverne vurderer

deres leering mere i absolutter, muligvis grundet
i engagement i processen.
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Cirka en fjerdedel af eleverne oplevede ikke, at
de lerte noget serlig igennem forlobene med
AL aktiviteterne, og var kritiske omkring det
faglige indhold. De blev adspurgt om, i hvor
hej grad de har lert noget fagligt i forbindelse
med leeringsaktiviteterne i Animated Learning,
hvoraf 14% svarede, at de i ingen grad og 10% i
ringe grad havde leert noget fagligt.

Nogle elever oplevede, at de allerede havde leert,
det de skulle i Animated Learning aktiviteterne,
mens andre oplevede ALL-aktiviteterne som
tidsspilde: “Kunne have leert alt det som jeg leerte
med almen undervisning og mere til, da animated
learning har taget rigtig meget af vores reelle un-
dervisning”.

Laererne var ligeledes opmaerksomme pé en for-
skel i elevernes faglige udbytte: “Det er ikke alle
elever, der har haft oplevelse af samme leeringsud-
bytte”

Elevernes kritiske respons kan dels hange sam-
men med nye roller og tilgange, dels til den méade
eleverne er blevet introduceret til leeringsmal,
tydelig progression og feedback.

Adspurgt i hvor hej grad at:

Animated Learning projektet har givet dig kompe-
tencer til at motivere eleverne med produktions-
baserede tilgange?

Svarer 12% i meget hoj grad, 70% i hej grad,
18% nogen grad mens 0% svarer ringe eller in-
gen grad.

For at eleverne kan fastholde motivationen over
tid og flere forleb, der gentager elementer, skal
der veere en progression, som kan erfares, under-
stottes og ekspliciteres gennem fx klare evaluer-
inger og mal, der bade adresserer det fag-faglige
og det kreative udtryk. Det kan bla. fordre, at
man arbejder med planer for produktionsorien-
teret laering. Elever som er hojt fungerende i tra-
ditionelle sammenhenge, skal finde og accept-
ere nye roller og status i denne situation, hvor
det maske er nogle andre elever, der er sterkere.

Eleverne bliver spurgt om:
Hvad har du lert gennem ALL, du ikke kunne
have lert med traditionel undervisning?

Eleverne fremhever en raekke positive aspekter
af produktionsorienteret leering, det kobles bl.a.
til fritidens mediebrug hvor det opleves som et
“forspring” og ekstra ressourcer, “ndr det er no-
get, man kender “hjemmefra”, og “jeg har lcert en
masse, og jeg laver ogsd det der hjemme, sd jeg er
e(k)stra god”

Sammenlignet med traditionel skolegang peger
eleverne pa mere lystbetonet legende leering
i forbindelse med de produktionsorienterede
leeringsaktiviteter - den legende tilgang - homo
ludens aspektet af videnstilegnelse:

“Det er sjover(e) og sa leere(r) jeg nemmer(e)“

“Ja i den grad! normal skolegang leere(r) ikke os
noget, men stjceler livsgleede og kreefter ud af os!!!!*

Det multimodale fremstar som vesentligt, hvor
elever generelt refererer til, at de husker stoffet
bedre gennem at visualisere det:

“Det er som om det sidder lidt bedre fast i hove-
det, hvis du har lavet en film om det og udtcenkt,
hvordan man viser det i billeder”

Det at veere aktiv er ligeledes et veesentligt aspekt
“Tror jeg har leert at veere mere aktiv’ sammen
med konkrete faglige udbytter som fx: “Jeg har
leert nogle flere engelske ord”.

Et andet veesentligt aspekt er elevernes forstaelse
af leering gennem at skabe og bruge fantasien:
hvor erkendelser opstar gennem kreative, ska-
bende tilgange - homo faber.

For at undersoge elevernes forstdelse af produk-
tionsorienteret leering spurgte vi om: der var no-
get, man ikke kan leere gennem de leeringsaktiv-
iteter, de var en del af i forbindelse med Animated
Learning?

Her svarer 56% af eleverne, at der er noget, man
ikke kan leere gennem de ALL aktiviteter de del-
tog i - her pegede de iser ind pa konkrete fag.

Det er interessant, at 44% mener, der ikke er
noget, man ikke kan leere gennem de ALL
aktiviteter, de deltog i, hvilket tyder pa, at der i
nogle klasser har fundet en vellykket faglig in-
tegration sted sd fx produktive forlgb ikke blot
i dansk, men ogsa i matematik eller naturfag,
hvor der er lavet animationsfilm, er blevet ople-
vet som faglig leering.

Svarene kan ses som relaterede til leeringskultur,
til kognitive skemaer for hvordan undervisning
normalt er, og hvordan man leerer - som typisk
udvikles gennem den skolegang, eleverne har
veeret igennem, der er forskellig fra klasse til
klasse og fra skole til skole. Disse svar er derfor
som et snapshot, der belyser kompleksiteten af
elevers oplevelser af skoler og forleb.

Eleverne gav ved svar pd spergsmal om, hvad
man ikke kan leere gennem den slags leeringsak-
tiviteter iseer udtryk for en forstaelse af faglig
leering som koblet til bestemte tilgange og me-
dier, hvor det for nogle kunne vere vanskeligt
at forestille koblingen mellem faglig leering og
aestetiske udtryk. Men elever der havde arbejdet
med faglig-aestetisk integration i fx matematik,
tysk eller historie, pegede pa, at det var gode
tilgange, hvor man blandt andet bedre kunne
huske, det man lerte gennem produktions-
baseret leering.
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Inklusions-
potentialer i
multimodale
l2erings-
faellesskaber

Gennem at anvende produktionsorienterede
tilgange kan elever, der er vanskelige at engagere
i almindelig undervisning, opleve en anden
leeringsvej, de finder mere naturlig. Arbejdet
med fx animationsfilm, lommefilm eller spilde-
sign dbner ny muligheder for wstetiske udtryk,
som gor, at elever engagerer sig i produktions-
feellesskabet med deres foretrukne modaliteter.

Multiliteracies referer til kompetencer til bade
produktion og afkodning af information, der er
repraesenteret i flere modaliteter (Jewitt & Kress,
2003). I denne sammenhzeng spiller den kogni-
tionspsykologiske fremstilling (Gardner,1984) af
modaliteter ogsa ind, i forhold til at forsta den
rolle det multimodale spiller for inklusion, hvor
produktionerne typisk spaender over flere moda-
liteter.

Ifolge Vea Vecchi (2010) fra Reggio Emilia, Ital-
ien - der har vaeret banebrydende med at udvikle
kreativitetsudviklende lering - kan kreative
leereprocesser udvikle empati, opmerksomhed
og betydningsdannelse :

“ A process of empathy relating the Self to things
and things to each other......It is an attitude of
care and attention for the things we do, a desire for
meaning; it is curiosity and wonder; it is the oppo-
site of indifference and carelessness, of conformity,
of absence of participation and feeling”.

Udviklingen af empati gennem indlevelse og
naervaer i de astetisk orienterede laeringssitu-
ationer kan veere et veesentligt aspekt i forhold til
de inklusionspotentialer, tilgangen kan rumme.

I ALL-projektets produktionsorienterede aktiv-
iteter var integrationen af aestetisk og faglig kom-
munikation central i produktet. Ved at bearbejde
og kommunikere det faglige gennem kreative og
multimodale udtryksformer sker der en tileg-
nelse af det faglige stof. At leere at kommuni-
kere gennem forskellige modaliteter hvilket har
en leeringsveerdi i sig selv, bidrager samtidig til at
engagere eleverne fagligt.

Produktionsorienteret leering kombinerer et
multimodalt sansebaseret stetisk udtryk med
et fag-fagligt curriculum indhold i en faglig-
astetisk tilgang. Adspurgt om de vigtigste
kompetencer eleverne allerede besad ved forle-
bets start, der gjorde dem i stand til at arbejde
produktionsbaseret med de digitale teknologier,
fremhaevede leererne - udover de tekniske forud-
seetninger - det multimodale udtryk:

Multimodale udtryk: multiliteracies, gode til at
visualisere, udtrykke folelser

Nar man tilbyder at arbejde med multimodale
tilgange, er der storre sandsynlighed for, at man
kan ramme elevernes preaeferencer for udtryk,
derved vil eleverne have bedre muligheder og
vaere mere motiverede for at vaere aktivt delta-
gende i undervisningen.

Adspurgt om hvorvidt det multimodale aspekt
af den produktionsbaserede leering bidrager til
at skabe deltagende leeringsrum, svarer 54% af
leererne, at det i hoj grad bidrager, 5% mener, det
i meget hoj grad bidrager, mens 9% mener, det
i ringe eller ingen grad er tilfeeldet, og 32% for-
holder sig neutrale sig spergsmalet.

I en uddybning af hvordan lererne oplever, at
det multimodale kan bidrage til at skabe inklu-
derende leringsrum, peger de pa, at det kan
bringe mange kompetencer og tilgange i spil og
skabe en ligevaerdighed baseret pa den felles
faglig-zestetiske udtryk men ikke ngedvendigvis
atheengigt af faglige kompetencer
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“Det er muligt at ind-
drage alle elevers kom-
petencer i en eller an-
den form. Det er lige
fint at vaere ham der
kom pa ideen som ham
der f.eks. kan trykke pa
optageknappen.”

Adspurgt om hvad der var det det vigtigste for dig
ved leeringsaktiviteterne i ALL, er der elever, som
har meget fokus pa oplevelsen af forpligtende feel-
lesskab, hvor ingen holdes ude:

“Som tidligere sagt er samarbejdet vigtigst for mig,
at alle kommer med og ingen bliver holdt udenfor.
Samtidig med skal alle veere til at gore en indsats og
ikke.. bare ga og dunse den af.“

Hvorvidt det lykkes at skabe inkluderende
leeringsfeellesskaber, kan veere atheengig af, at leer-
erne ser eleverne pa nye mader, og at eleverne ser
hinanden pa nye mader.

Nér laerere og elever ser hinanden pa nye mader,
er det et potentiale for, at eleverne kan indtage
nye roller i forhold til hinanden (Gjedde, 2013).
Der kan saledes brydes op i etablerede sociale
menstre og negative opfattelser.

Disse potentialer stemmer overens med hvad
Drotner og Philipsen (2016) konkluderede i deres
undersogelse .. at der er en inklusionsmeessig force
ved netop film-produktionsforleb. Det folger blandt
andet af, at den divergente teenkning, eleverne i
hej grad har anvendt i filmforlobene, abner op for
forskellige taenke-stile, typer af ideer og handlinger,
der kan gavne processen. Derigennem raekker for-
lobene ud efter mange typer af elever, og de tilbydes
bade forskellige roller og forskellige teenkemdder”.

Et altovervejende flertal (91%) af leererne svarede
ja til, at de havde bemeerket elever, der har ud-
viklet sig serligt med en produktionsbaseret
tilgang. Mens ca. hver tiende leerer (9 %) ikke
havde bemaerket det.

Adspurgt tilkendegav samtlige leerere, at de havde
set nye sider af eleverne gennem arbejdet med
Animated Learning.

“Vi far set nye sider, som vores elever normalt har
sveert ved at fd frem i normalundervisningen.”

I forleengelse heraf blev leererne derfor spurgt om
hvilke nye sider af eleverne, de havde set:

“Elever der klarer sig darligt i den boglige undervis-
ning, ‘ofte giver op”, “sveert ved at folge den almin-
delige undervisning”, “[...] er vagnet op, eller har

fundet noget, de er gode til”.

For at fa en bedre forstielse af hvilke elementer
der kunne have fort til, at leererne har udviklet en
ny forstaelse af eleverne, spurgte vi ind til dette:

Kan du pege pa nogle af felgende elementer, som hang sammen med det nye, du har set i eleverne?

Velg gerne flere svarmuligheder.

Det multimodale

Det narrative

Det kollaborative
Temaerne/indhold de selv skabt

Andet 17%

68%

39%

46%

56%

50% 75% 100%

85




Laererne peger her pa, at seerligt det multimodale
- men ogsa det elev-genererede indhold, kollabo-
ration og de narrative tilgange - spiller en rolle
for de nye sider, som leererne har faet gje pa. Det
bakkes op af observationer og interviews, der vis-
er hvordan en del elever, der ellers ikke klarer sig
godt bogligt, byder ind med kreative, organisator-
iske og narrative kompetence i det kollaborative
leeringstfeellesskab. Leererne udtrykker bl.a.:

“Alle kan bidrage med noget inden
for deres kompetenceomrade; Der
findes altid én eller flere ting, som
eleven er god til, som der kan ar-
bejdes videre med; Det er motiver-
ende for de fleste, og der er brug
for mange kompetencer; Derfor ap-
pellerer det multimodale til, at hver
enkelt kan finde et stasted, hvor de
kan fole sig med. Man far gjnene
op for hinanden pa en ny made.
(Gennem den) Kreativ(e) proces. Det
feelles tredje.”

Det feelles tredje er et begreb, der stammer fra social-
paedagogikken (Husen, 1996), og refererer til ligevaer-
dige relationer omkring felles aktiviteter. I denne
sammenhzeng refererer det til de felles artefakter og
processer, eleverne arbejder med i produktionerne og
det rum for felles refleksion, der kan opsta i ligeveer-
dige relationer i arbejdet med artefakterne.

De selvvalgte temaer og det selvskabte indhold bidrag-
er samtidig til, at de elever der ofte af leereren opleves
som mindre engagerede, i hejere grad opleves som
positivt bidragende i gruppen.

Eleverne blev spurgt om, hvordan de foretrak at leere
- med flere svarmuligheder - og det fremgik af deres
svar, at de havde fokus pa tilgange og modaliteter, som
ikke er vaegtet sa hojt i normal faglig klasseundervisn-
ing herunder at veere fysisk aktiv, at lege, at producere
billeder og film m.m.

“Det er isaer de

kreative, musiske

og praktiske
arbejdsformer,
som flytter ...”
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Potentialer

“At de fx er
svage laesere
og her far hand

on og en anden

udtryksmade”

Som svar pa hvorfor nogle elever har ud-
viklet sig saerligt med en produktionsbaseret
tilgang, peger leererne pa muligheden for at
arbejde med det tekniske eller kreative frem-
for et ensidigt fokus pa det boglige:

S

“De elever som kan
have det svaert ved det
fag faglige, far ofte

en opblomstring, fordi
mange af dem har en
kreativ og fantasifuld
tilgang til undervisning
af denne art”

“At det pludselig var

helt andre elever,

der var staerke i det
tekniske eller krea-

tive end dem, der
plejer at ga foran
med boglige fag.”

Som nogle af de veesentligste erfaringer fra
ALL projektet peger laererne pa, at eleverne
indbyrdes opdager forskelligheder, oplever

ejerskab, far nye roller, og kan bidrage “AI Ie e I ever
kreativt: -
kan bidrage
med noget.”

“Man har mulighed
for at udtrykke sig pa
forskellig vis, hvilket
giver storre plads til

alle.” «Forskellige elev-
typer ser, hvad an-
dre elevtyper kan

B »
“Jeg mener, eleverne Pidrage med.
far nye roller i lzeringsprocessen.”

“Det giver alle
mulighed for tid
til at veere pa.”

“Nogle af de elever der

normailt er i udkanten af
klassen, kan via deres
kompetencer vise, at de

ogsa formar at bidrage til

et faellesskab.” <“En del af vores

udfordrede elever
er temmelig

opdager hinandens
forskelligheder
og styrker”
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I forste fase af projektet blev der set indi-
kationer pa, at arbejdet med kreative og
produktionsorienterede processer har givet
mulighed for mere ligeveerdige samarbejder
i klassen. Lererne blev derfor i anden fase
spurgt om, i hvor hej grad Animated Learn-
ing projektet havde givet dem redskaber til at
skabe inkluderende leeringsrum.

Svarene viste, at leererne vurderede, at et fler-
tal af leererne i hoj grad (41%) eller nogen
grad (39%) havde faet det, mens et fatal vur-
derede, at de i ringe grad (10%) ingen grad

( 5%) havde faet det, mens en lille gruppe pa
(5%) vurderede, at de i meget hoj grad havde
faet redskaber.

Det tyder séledes pa, at storstedelen af ler-
erne i hej eller nogen grad havde tilegnet
sig redskaber i forhold til at kunne skabe et
inkluderende leeringsrum.

Det er dog ogsa lerere som oplever, at det
produktive leeringsrum ikke i sig selv skaber
inklusion, men kreever serlig opbakning til

udfordrede elever, og en differentiering der
tager hensyn til elevernes udfordringer:

“Det multi-
modale giver
IKKE af sig selv
et inkluderende
lzeringsrum efter
min mening.”

20

“Her er jeg ikke
kommet til. | sa
fald skaldervaere
flere haender for,
at dette kan lade
sig gore.”

“Det er helt af-
haengigt af
elevens van-
skeligheder.

En dreng med
ADHD kan vaere
urimeligt ud-

Laerere som havde arbejdet med tilgangen i en
lang periode, hvor de fokuserede pa at arbejde
helt frit og elevcentreret, de oplevede, at der var
behov for hjlp til elever, der ikke magtede selv
at strukturere deres kreative arbejde, mens andre
fint magtede det:

“Andre

elever
har fundet

rytmen.”

fordret i det pro-
ducerende rum.”

“Det er sveaert
fordi det ofte
udstiller prae-
cist, hvor stor
forskellen er,
sa jeg finder
det ikke saerligt
inkluderende.”

“Vi gav los - vi gav
frie rammer - det
var et stort felt -
meget de kunne

vaelge fra.”
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1 Meget mindre glad for at g8 | skole

Trivsel

10 Meget mere glad for at g8 i skole

Pé en skala fra 1-10, hvor 1 er "Meget mindreo glad for at g& i skole” og 10 er "Meget mere glad for ¢
ga i skole”, hvordan har du haft det med at ga i skole under forlabet med Animated Learning?
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En veasentlig forudsetning for udbytterige
leeringsforleb er elevernes trivsel, og var en del
af projektets formal. For at belyse hvordan pro-
jektet pavirkede elevernes trivsel, blev de derfor
spurgt til om, hvordan de havde haft det med at
ga i skole under Animated Learning projektet.

Eleverne ratede graden af, hvor glade de havde
veeret for at ga i skole under forlgbet pa en lik-
ert-skala. Mens ca. en fjerdedel af eleverne ikke
angav nogen forskel, var der en relativt stor del
af eleverne, der er meget gladere (44%) eller no-
get gladere (24%) for at ga i skole under forlebet,
mens en relativt lille del har vaeret mindre glade
(5%) eller meget mindre (4%) glade.

Dette stemmer overens med undersegelsens
data pa andre felter, hvor eleverne generelt
havde positive oplevelser af forlobene. Der bor
dog ogsa tages hojde for den del af eleverne, som
ikke trivedes under forlebene. Det kan bl.a. sky-
ldes, at arbejdet med nye tilgange kan have ta-
get fokus fra opmarksomhedskravende elever,
samt at der ikke har veeret overskud til at skabe
tilstreekkelig

differentiering.

Leering er athaengig af trivsel, og trivsel i et
leeringsteellesskab der er forbundet til emo-
tionelle og empatiske relationer. Det at inddrage
udtryk af felelser i undervisningen var del af no-
gle forleb, der sigtede pa elevernes personlige og
sociale udvikling:
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Her peger en laerer pa “Lysten til at leere om folel-
ser/evne til empati - hvilket animation har veeret
med til at gore meget mere legalt at tale om og
vise!”

Det multimodale aspekt af produktionsorien-
teret leering hvor eleverne far mulighed for at
saette forskellige - herunder ikke-boglige - kom-
petencer i spil, giver anledning til, at elever og
leerere opdager nye kompetencer hos hinanden.
Den erkendelse har perspektiver for bade gensi-
dig anerkendelse (inklusion) og en styrkelse af
kollaborationskompetencen i kraft af en generel
forstaelse for, at andre maske kan noget, man
ikke selv kan, eller har opdaget endnu.

Det bekreeftes af en opsummering af elev, der
svarer “respekt” som noget, de ikke kunne have
leert med traditionel undervisning, og som er
meget vaesentlig i et inklusionsperspektiv:

‘Samarbejde, at koncentrere sig, at have det sjovt,
respektere hinanden.”

I projektets forste fase fremgik det af leererud-
sagn og survey, at produktionsbaseret laering
kunne danne ramme om naturlig, ligevaerdige
samarbejder mellem eleverne.

I projektets anden fase er dette blevet bekraftet,
samtidig med at det ogsa er blevet tydeligt, at
mens der er nogle elever, der far en ny arena at
udfolde sig pa, er det ikke alle elever, der trives
i tilgangene.

“... Det (er) forskelligt
fra elev til elev, hvordan
de bedst laerer, husker,
formidler og forstar.
Derfor appellerer det
multimodale til, at hver
enkelt kan finde et
stasted, hvor de kan
fole sig med.

Der kommer flere
vinkler i1 undervisningen”

- Deltagende laerer i forigbet
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Delkonklusion

I forste fase af projektet blev der set in-
dikationer p4, at arbejdet med kreative
og produktionsorienterede processer
har givet mulighed for mere ligevaer-
dige samarbejder i klassen, men ogsa
at der var behov for yderligere redsk-
aber til at understotte differentiering
og inklusion.

Laererne blev derfor i anden fase
spurgt om, i hvor hej grad Animated
Learning projektet havde givet dem
redskaber til at skabe inkluderende
leeringsrum.

Svarene viste at sterstedelen af leer-
erne i hoj eller nogen grad havde tileg-
net sig redskaber i forhold til at kunne
skabe et inkluderende leeringsrum.

Det er dog ogsa laerere som oplever,
at det produktive leeringsrum, ikke i
sig selv skaber inklusion, men kraever
seerlig opbakning til udfordrede elever,
og en differentiering der tager hensyn
til elevernes udfordringer.

Inklusionspotentialet ligger i at udny-
tte det multimodale aspekt i produk-
tionsorienteret leering til at skabe et
leeringsrum, der anerkender elevernes
forskellige kompetencer og deres
bidrag til det feelles produkt.

Inklusionspotentialet forleses ikke au-
tomatisk blot fordi, man laver produk-
tionsorienteret leering. Det kreever, at
leereren er opmeerksom pa potentialet,
og arbejder bevidst med det gennem
differentiering, facilitering af kreative,
produktive og kollaborative processer
samt strategisk sammensatte grupper
leererteams ved serligt kreevende el-
evkonstellationer.

Inklusionspotentialet kan vokse over
tid i takt med, at bade leerere og elever
tilegner sig de produktionsorientere-
de tilgange, og der oparbejdes differ-
entierings strategier.

Det er vigtigt, at leererne er opmeerk-
somme pa inklusionspotentialet ved
produktionsorienteret leering; at elev-
erne gennem det multimodale far mu-
lighed for at engagere sig, indtage nye
konstruktive og positivt bidragende
roller der bryder med sociale menstre
og negative roller.

Samtidig med at det kan vaere vaesen-
tligt at udvikle potentialerne for de
elever, som trives i produktionsorien-
terede leringsrum, er det vaesentligt
at veere opmerksom pa udfordring-
erne for de elever, som trives bedre
med traditionel undervisning.
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Kreativitet

Projektet har arbejdet med en forstaelse af krea-
tivitet som en almen menneskelig evne, der kan
rammesattes og udvikles fx gennem produk-
tionsorienterede leringstilgange, som ofte ud-
spiller sig i leeringsfaellesskaber. Kreativitetsfor-
staelsen baserer sig pa Vygotsky’s definition af
kreativitet som evnen til at kombinere kendte
elementer pa nye mader (Vygotsky, 2004). Han
pegede pa udviklingen af kreativitet som af-
gorende vigtig for fremtidig udvikling - for det
er det som erfares gennem imaginationen, som
skabes i den fysiske verden.

“In conclusion, I emphasize the importance of cul-
tivating creativity in school.”

Kreativitet er i denne forstaelse en menneskelig
iboende egenskab, men ogsa en kompetence
som kan udvikles og styrkes. Det er desuden
en antagelse, at kreativitet bdde kan ses som et
didaktisk veerktej til at skabe engagerende og
dybtgéende leeringsforlob og som en personlig

kompetence, der er vesentlig i forhold til prob-
lemlosning og livsmestring.

Selvom mennesker har veret optaget af evnen
til at skabe nye, brugbare opfindelser, hverdags-
genstande og kunstveerker i tusindvis af ar, er
det kun gennem de sidste ca. 140 ar, at kreativ-
itetsforskning er vokset frem som et selvstaen-
digt forskningsfelt. Forskellige definitioner har
veeret diskuteret, men mange kredser implicit
eller eksplicit omkring produktionen af noget
nyt og nyttigt samt en bred anerkendelse heraf
(Plucker, 2015d).

Udviklingen af kreativitet som kompetence er
betinget af et frugtbart samspil mellem den en-
kelte person og leeringsmiljeet (Plucker, 2015d).
I observationer og interviews med laerere
fremgar det, at det er meget forskellige tilgange
og baggrunde, de bringer med sig til arbejdet
med Animated Learning aktiviteterne.

Nogle finder det udfordrende at iveerksaette og
facilitere en anden tilgang til undervisningen
med storre veegt pa det elev-generede og elev-
drevne. Det rejser sporgsmalet om, hvordan
man bedst faciliterer kreative laeringsmiljoer.

Det fremgik af forskningen i fase 1, at der var
en udpraeget variation i leerernes forstaelse af be-
tydningen af det kreative aspekt af arbejdet med
at producere animationsfilm, hvilket i nogle
tilfeelde udspringer af deres egen faglighed. No-
gle af de vigtigste var et skift fra det unimodale
til det multimodale og elevernes mulighed for
at udtrykke sig gennem materialer og konkrete
produkter, hvor proces og resultat ikke var givet
pa forhand.

Lererne fokuserede desuden pa, at det emo-
tionelle, kognitive og kropslige integreres ved
at benytte sig af estetiske leereprocesser, og der
er en hoj grad af frihed, der involverer elevernes
fantasi, og tilskynder elevernes selvsteendighed
og evne til nyteenkning.




Facilitering af
den kreative proces

I fase 1 af Animated Learning Labs blev det
ligeledes tydeligt, at der var en diskrepans mel-
lem leerernes indledende vurderinger af, at alle
elever kunne vere kreative, og deres vurdering
efter gennemforte forlob som var mere tovende
omkring, hvorvidt alle elever kunne vare krea-
tive. En del gav samtidig udtryk for, at de man-
glede redskaber til understotte elevernes krea-
tivitet.

Det at kunne facilitere en kreativ proces, er ikke
nedvendigvis en del af alle lereres baggrund el-
ler kompetencer. Nar man tenker produktion-
sorienteret leering som platform for lering, og
man velger et mindset eller paradigme, som
veegter elevers egenproduktioner, kan der vaere
behov for viden om, hvordan man bedst facilit-
erer, og styrker kreative aktiviteter som fx brain-
storming.

Adspurgt i projektets slutfase svarede 71% af
leererne, at de i meget hgj eller hoj grad havde
faet kompetencer til at facilitere kreative leering-
sprocesser, mens 29% i nogen grad havde faet
det. Alle leererne havde saledes en oplevelse af i
storre eller mindre omfang at have faet kompe-
tencer til at facilitere kreativ leering.

Der er dog stadig lerere, som direkte giver
udtryk for at mangle redskaber til kreativ facili-
tering indenfor specifikke omrader, hvor samar-
bejdet med de professionelle viste dem de poten-
tialer, der var, og derfor ogede bevidstheden om,
hvad de manglede.

For at de kreative produktionsorienterede pro-
cesser kan spille konstruktivt ssmmen med den
faglige leering, er det vaesentligt at vaere opmaerk-
som pa nogle af de underliggende komponenter,
der har betydning for, om de kreative processer
fungerer for, og involverer alle eleverne.
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Nar den kreative leering skal faciliteres, er det
vigtigt, at leereren er opmerksom pa valget af
det/de medie(r), der arbejdes med. Nogle elever
foretraekker fx at arbejde med lommefilm frem-
for animationsfilm, hvilket kan give sig udslag i
graden af engagement og ejerskabsfolelse.

Det er ogsé vaesentligt, at variation i sig selv kan
veere motiverende. Fordelen ved at veegte varia-
tion skal dog ses i relation til, at det potentielle
udbytte af produktionsorienteret laering stiger,

nér elever og lerere over tid opbygger kompe-
tencer indenfor et bestemt medie, og det derfor
bliver lettere tilgeengeligt.

De fleste kreative processer har udfoldet sig i
kollaborative sammenhznge, og elevers opfat-
telse af processerne og deres egen udfoldelse kan
veere betinget af gruppedynamikker pa godt og
ondt.

De valgte udtryksformer kan ogsa have betydn-
ing for elevernes deltagelse i og oplevelse af for-
lgbet.

En tredje faktor som gor sig geeldende er elevers

preeferencer og udfordringer i forhold til bade
faglige, kreative og sociale kompetencer.
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Produktionsorienteret

lzering og udvikling af
kreativitet

Fokus for fase 2 af DFI-projektet Leering med
levende billeder har bl.a. haft fokus pa det longi-
tudinale aspekt ved at arbejde med produktion-
sorienterede tilgange over laengere tid og ved at
arbejde med kreative tilgange over tid.

Det er dog ikke alle elever, der trives lige godt
med denne abne tilgang. For nogle elever er det
afgorende at blive stottet i idéfasen, sa de far ud-
viklet et tilstreekkeligt grundlag at arbejde videre

med.

“Det her er et redskab pa
O o “der er nogle vi aldrig ser blomstre, som blom-
samme made som alt muligt
veerd” - Leerer
o o Didaktiske produktionsorienterede design kan
a n d et - d Et d re e r s I o m at have fokus dels pé den kreative proces og dels pa
det kreative produkt. Dette kan vere relevant i
vide hvordan 0g hvornar man
kal b det.”
skal bruge det.

“En stille pige,
meget god til at skrive.
Hun var gaet helt i sta.

Hun sad og taenkte
I meget lang tid
Vi taenkte, hun ikke ville

forhold til evaluering af kreativitet.

Der er mange forskellige mader at arbejde med
det produktionsorienterede leeringsrum. Nogle
laerere veelger at arbejde ud fra givne “opskrifter”
og have en faelles progression i klassen inden for
korte tidsrum.

na at fa lavet en film

Lige pludselig sa vidste

hun, hvad hun ville lave
Lige pludselig gik hun i gang
Og to timer senere

havde hun en film”

Andre lerere velger at lave mere abne forlgb
med fokus pa elevernes kreativitet og betydnin-

gen af, at de selv genererer det materiale, de vil
arbejde med, de tematikker der er vigtige for
dem, og giver dem tidsmeessigt plads til det.

Der er et potentiale for at udvikle elevernes for-
staelse for processens betydning og muligheder
ved at give dem plads til afprevning og udvikling
af forskellige idéer til det samme tema over laen-
gere tid.

Ved at arbejde abent over en laengere periode kan
man komme dybere ind i en kreativ proces - ved
give eleverne plads til at ga i std, til at begynde
forfra og til at fejle, at abne for kreative poten-
tialer til at udfolde sig pa elevernes preemisser.
Der er et konstant spendingsfelt mellem de
kreative kompetencer, de allerede har udviklet,
og dem de behover at udvikle, for fuldt at kunne
udtrykke deres ideer.

Elever der kommer darligt fra start med at veelge
tema eller lave storyboard, gar let i sta i proces-
sen, hvis de ikke bliver stottet og fastholdt af en
leerer i en stilladsering der understotter deres
proces - eller gennem dynamikken i en velfun-
gerende gruppe.

De elever der er i stand til at veelge en tematik,
der interesserer dem meget, finder en stor mo-
tivation i at arbejde med at udvikle filmen, og
kan overvinde bade udtryksmeessige og tekniske
vanskeligheder i processen.
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Elevernes udvikling
af kreativitet

For at fa et indtryk af elevernes egen oplevelse af
kreativitetsudvikling gennem projektet sporger
vi eleverne, hvor meget bedre de er blevet til at
arbejde kreativt. Det viser sig, at der er en stor
spredning, men et flertal angiver, at de mener, de
er blevet bedre.

Gennemgdende udtrykte eleverne, at de var ble-
vet mere kreative - heraf mere end halvdelen at
de er blevet meget eller rigtig meget bedre (7-
10 pa skalaen), og samtidig udtrykte eleverne i
interviews og klartekst surveyspergsmal, at de
onskede at blive bedre til at veere kreative.

Der er dog stadig en lille gruppe pa 15% af elev-
erne, der vurderer, at de slet ikke eller i mindre
grad (1-4) er blevet mere kreative.

I interviews udtrykker elever, at noget af det

svaereste kan veaere at fa ideer, at finde pa og at
udvikle historier.

Kreativitet som nggle

til fagligt engagement

87% af eleverne siger, de har veeret engageret i
opgaverne: 29% i nogen grad, 40% i hej grad og
18% i meget hoj grad.

Engagement i det faglige kan kobles til engage-
mentet i den kreative udfoldelse. De kreative
produkter er elevernes egne kreationer, hvor det
faglige stof tilegnes gennem elevernes egen for-
tolkning, der sker i den kreative proces.

Tilegnelsesprocessen af teknologien kan under-
stotte et kreativt udtryk og proces, idet teknolo-
giens muligheder afproves, og udforskes i en leg-
ende tilgang (Ackermann, 2014).

102

Eleverne skulle svare pa en skala med 5 trin, i
hvor hej grad de havde folt ejerskab til det, de la-
vede: Her angav eleverne at de: i meget hoj grad
15%, hej grad (33%), nogen grad (39%), ringe
grad (5%), ingen grad (8%) havde oplevet ejer-
skab

Vi beder ogsa leererne vurdere deres oplevelse af
elevernes ejerskab til stoffet pa en skala fra 1-10.
Her svarer 83% at eleverne horer til i de to ever-
ste femtedele, hvilket svarer til elevernes egen
vurdering som meget hoj og hej grad.

Kun 4% af eleverne vurderes til at have under
middel ejerskab - og kun lige under middel ejer-
skab (trin 4). Leererne vurderer sédledes, at alle
elever har en grad af ejerskab.

Laererne vurderer saledes elevernes ejerskab
hgjere, end eleverne selv gor. Det kan muligvis
skyldes, at der i grupperne ofte er elever, der er
mere pa banen med deres ideer end andre, og
der derfor er deltagere, som ikke foler fuldt ejer-
skab, nar de selv skal vurdere det, uden at laer-
eren observerer dette.

Derfor er det vigtigt at veere opmaerksom pa
gruppesammensatning og dynamik og facilitere
processerne, s flest muligt har mulighed for at
opleve kreativt ejerskab.

I observationer og elevinterviews har der blandt
mange elever kunnet observeres en stor motiva-
tion og engagement omkring deres produktion-
er. Ejerskab kan sammen med de kollaborative
aspekter veere et veesentlig motiverende element.

Det kreative engagement er en negle i de produk-
tionsorienterede leeringsaktiviteter, der poten-
tielt dbner for et fagligt engagement hos eleverne
ved at give eleverne en mulighed for ejerskab til
processen og produktet.

I forbindelse med lzeringsaktiviteterne i Animated Learning forlgbet, i hvor hgj grad har du: - Vaeret

engageret i opgaverne?

Meget hgj grad (18%)

Hej grad (40%)

Ingen grad (7%)

Ringe grad (6%)

" Nogen grad (29%)

Ingen grad [l Ringe grad Nogen grad [l Hoj grad [l Meget hoj grad

Da elevernes engagement afspejles i deres
arbejdsindsats, bad vi dem om at:

“Vurdér din egen arbejdsindsats i forbindelse med
de kreative leeringsaktiviteter du har deltaget i un-
der Animated Learning forlobet, pd en skala fra
1-10, hvor 1 er, “Jeg laver sa lidt som muligt”, og
10 er, “Jeg gor mit yderste.”

63% af eleverne vurderede at, de gjorde deres
yderste eller taet pa ved at rate deres indsats in-
den for de tre overste kategorier, mens der var en
lille andel pa 2%, der ved at veelge de tre nederste
kategorier, vurderede, at de lavede sa lidt som
muligt.

39 % af eleverne vurderede ved at rate deres in-
dsats ved traditionel undervisning indenfor de
tre overste kategorier, at de gjorde deres yderste,
mens 5% gennem at velge de tre nederste kat-
egorier udtrykte, at de lavede sa lidt som muligt.

Yderkategorierne er saledes markant forskellige
for elever, der deltager i kreative leeringsfor-
lgb, hvor elever der selv vurderer, at de laver en
meget stor indsats, udger et flertal samtidig med
at andelen af elever, der selv vurderer, de laver en
ringe indsats, er meget lavere end ved traditionel
undervisning.

Disse survey-data stemmer overens med obser-
vationsdata og interviews med laerere og elever,
der alle peger i retning af storre engagement og
elevdeltagelse med tilsvarende arbejdsindsats,
der indimellem far dem til at springe frikvarter-
er over eller arbejde videre med projektet efter
skoletid.

Samtidig er der ogsa en lille gruppe, der ikke er
aktivt deltagende, og kan vaere vanskelige at ind-
drage. Imidlertid kan dette ogsa veere athengigt
af gruppedynamikker og tematikker, men kan
vere et vigtigt opmerksomhedspunkt i plan-
laegning og forlgbsevaluering.
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Rum til at fejle

- det kreative
procesrum

I lobet af projektet er der opstaet en bevidsthed
blandt laerere og elever om betydningen af at
have rum til at fejle i den kreative proces. Det
blev tydeligt i de gentagne forleb over tid, hvor
leererne fik mere erfaring og eleverne ligeledes
udviklede en selvforstaelse i forhold til proces-
sen.

Dette knytter an til en forstaelse af den kreative
proces som iterativ, hvor tanker og koncepter
modnes gennem at udtrykkes materielt i form
af storyboards, figurer, billeder, lyd m.m., og
derefter kvalificeres i et samspil mellem elever
og leerere og eleverne indbyrdes.

Det giver mulighed for kritiske refleksioner over
det feelles tredje, som produktet udger, som er
konstruktive og fremadrettede.

Drotner og Philipsen (2016) har i deres under-
sogelse peget pa hvorledes: “Filmproduktion lev-
ner rum for at turde eksperimentere og ikke veere
bange for at fejle’, idet sadanne forlob ikke rum-
mer faste lpsninger.”
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Det samme er papeget af Shaunna Smith &
Danah Henriksen (2016), som har fokus pa
vigtigheden af rum til at fejle i kreative leering-
sprocesser.

Dette gor sig geldende for alle de forskellige
formater for produktionsorienteret leering. Nar
det faglige indhold udtrykkes gennem et medie,
leegges der op til tilegnelse, da stoffet behandles
i et medium, der principielt ikke rummer faste
losninger; den egne fortolkning i produktion-
sprocessen - og dermed tilegnelsen - er nedven-
dig, nar eleven selv producerer.

Overfor den fortolkende og felles reflekter-
ende proces forbundet med produktionsbaseret
leering, star den traditionelle undervisning, som
i hojere grad tilskynder til at performe uden fejl.

Delkonklusion

[ forste fase af projektet udtrykte en del
leerere, at de havde manglet redskaber til
at facilitere kreative laeringsprocesser.

Adspurgt i projektets slutfase havde
hovedparten oplevet, at de i meget hgj el-
ler hoj grad havde faet kompetencer til at
facilitere kreative leeringsprocesser, mens
en tredjedel i nogen grad havde faet det.
Alle leererne havde séledes en oplevelse
af i storre eller mindre omfang at have
faet kompetencer til at facilitere kreativ
leering.

En overvejende del af eleverne oplever, at
de gennem forlgbene er blevet bedre til at
arbejde kreativt.

Det stemmer overens med lerernes
udsagn og observationer, hvor elever
gennemgaende har udvist stor kreativitet
i arbejdet med forlobene.

Et fatal af eleverne angiver, at de ikke har
oplevet, at de I serlig grad har udviklet
sig kreativt i ALL forlebene, og observa-
tioner viser ligeledes, at der i forlobene
var elever som af forskellige drsager ikke
fik frisat eller udviklet deres kreativitet.

De produktive tilgange til leering der er
blevet arbejdet med, har en kvalificer-
ende indflydelse pa elevernes evne til at
udfolde sig kreativt.

Kreativitet kan veere en negle til fagligt
engagement - og eleverne vurderede da
ogsa deres indsats hgjere ved produktion-
sorienterede aktiviteter end ved normal
undervisning.

Eleverne folte gennemgaende et ejerskab
til deres produktioner, mens leererne vur-
derede ejerskabet hojere, end eleverne
selv gjorde. Maske pga. kompromisser i
kollaborative processer som kan forringe
ejerskabsoplevelsen.

Ved at tilbyde mange forskellige produk-
tive tilgange samt et bevidst arbejde med
kreativitetsfremmende  teknikker og
tilgange, kan man ege kapaciteten hos
eleverne til at indgd konstruktivt i krea-
tivitetsudviklende produktive forleb.

Det kan vere vasentligt for den krea-
tive proces forbundet med produktions-
baseret leering at udvikle en kultur med
plads til at fejle.
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Kollaboration

Digital kreativitet udfolder sig ofte i kollabora-
tive sammenhange, og den engelske forsker
Avril Loveless (2004) har papeget, hvorledes
leeringsfaellesskaber udfolder sig og understottes
i kreative processer. Sawyer (2009) beskriver
kreative kollaborative processer, som ferer til
feelles artefakter med begrebet distribueret krea-
tivitet, hvor det kollaborative er baerende for ud-
viklingen af ikke foruddefinerede artefakter.

Kollaboration er en af de kompetencer, der
ofte navnes, og gar igen i de fleste modeller for
leering til det 21. arhundrede (se fx Plucker et al.,
2015a).

I forste fase af projektet angav en overvejende
del af leererne, at de forventede en meget positiv
betydning af processen med animationsfilmene
i forhold til leeringstaellesskabet i klassen. For de
fleste leerere blev forventningerne indfriet, men
ikke alle oplevede det helt sa positivt som for-
ventet.

Det fremgik, at for at kollaborationen skulle
lykkes, var der en rakke faktorer, der skulle
spille sammen herunder: Elevernes gensidige
lytten, idégenerering, respekt og indlevelse i an-
dres perspektiver.

“Det er mere frit, vi ma snakke sammen og
udfolde vores kreative sider. Og vi inter-
esserer os faktisk for det, vi laver. At vi
bare gik i gang, og vi holdt selv styr pa
vores frikvarter. Mindre struktur”
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= Elev

ALL-aktiviteterne
og kollaboration

Produktion af levende billeder og spil-aktiviteter
kreever oftest team-samarbejde for at lykkes. Det
er produktive aktiviteter som kan danne menin-
gsfuld ramme om og veere atheengig af velfunger-
ende kollaborationer, men det er ikke alle elever,
der fungerer lige godt i gruppesamarbejder.

I slutningen af fase 2 i projektet spurgte vi derfor
ind til elevernes egne oplevelser omkring kol-
laboration:

“Pd en skala fra 1-10, hvor 1 er "Slet ikke" og 10
er Rigtig meget”, hvor meget bedre er du blevet til
at: - Arbejde sammen med andre?”.

Her vurderer 17%, at de er blevet rigtigt meget
bedre (10), mens en stor gruppe pa 54% vurder-
er, at de er blevet meget bedre (9,8) eller noget
bedre (7,6). En lille gruppe pa 6% vurderer at de
slet ikke er blevet bedre (1-2).

Der er saledes en staerk indikation af at de ak-
tiviteter, der finder sted i de produktivt fagligt-
astetiske processer, medforer at eleverne oplever
at de bliver bedre til at arbejde kollaborativt.

Adspurgt hvad eleverne er blevet bedre til
gennem Animated Learning aktiviteterne, angi-
ves at: de er blevet bedre til at samarbejde.

Adspurgt hvorvidt eleverne havde oplevet sa-
marbejdet i forbindelse med de kreative Ani-
mated Learning aktiviteter anderledes end i tra-
ditionel undervisning, svarer 71% ja, mens 29%
svarer nej.

Der er saledes en overveagt af elever, der har ople-
vet samarbejdet anderledes, og de anslog temaer
om, hvorledes de oplevede det anderledes,
herunder engagement, artefakt, ejerskab. Mange
elever svarer, at de oplever rammerne om
samarbejdet som mere frie.

Den storre frihed i rammerne om samarbejdet i
ALL aktiviteterne betyder samtidig en mulighed
for, at eleverne kunne tage udgangspunkt i, hvor
deer.

woqe W6 Mgy
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ALL-aktiviteterne
og engagement

ngen grad 7%

Ringe grad 6%

Meget hej grad 18%

| forbindelse med lzeringsaktiviteterne i Animated Learning forlgbet, i hvor hgj grad har du veeret engageret i opgaverne?

Flere elever oplevede et storre engagement end
ved traditionel undervisning.

Pa sporgsmalet

“I forbindelse med leeringsaktiviteterne i Animat-
ed Learning forlobet, i hvor hoj grad har du veeret
engageret i opgaverne?”,

svarer 87% af eleverne i “nogen grad”, “hej grad”
eller “meget hoj grad”, som det fremgar af grafen
nedenfor. 6% svarer, at “i ringe grad” har veret
engageret, mens 7% svarer i “i ingen grad”.

Samarbejde gar ligeledes igen, nar eleverne svar-
er pa, hvad de har lert gennem ALL, de ikke
kunne have leert med traditionel undervisning.
Det ser saledes ud til, at der er et potentiale for at
samarbejdets karakter, kan styrke elevernes en-
gagement - og deres oplevelse af at blive bedre til
at arbejde sammen.

Flere af svarene giver indikationer pa, hvorfor
eleverne oplever, at de bliver bedre til at arbejde
sammen. En elev peger specifikt pa, at de arbe-
jder sammen om et feelles mal. Det kan ses som
at eleverne har et felles tredje, de forholder sig
til sammen.
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Produktet tjener her som det felles tredje pé to
niveauer: et konkret @stetisk produkt og de
faglige temaer produktet skal udtrykke.

Det at arbejde sammen om udvikling af konk-
rete produkter, giver eleverne mulighed for at
blive opmarksomme pa, hvordan andre reager-
er pa produktets fagligt-eestetiske udtryk.

Engagementet kan pa den made forstas i relation
til samarbejdet omkring et artefakt, hvor elev-
erne har forstaelse for betydningen af det gode
samarbejde for, at produktet bliver vellykket.

Samarbejdets karakter hvor eleverne har fokus
pé det fagligt-cestetiske artefakt, det feelles tredje,
giver mulighed for refleksionsprocesser mellem
elev og artefakt - og mellem eleverne indbyrdes
om artefaktet; det vi her kalder for artefakt-
baseret samrefleksion.

Dette billede af engagement i forbindelse med

ALL-aktiviteterne forklares i elev-svarene, nar de

uddyber, hvordan samarbejdet har vaeret
anderledes end i traditionel undervisning:

“Man gar mere op i det her,

folk har sat sig mere ind i det.”

“Man vil det alle sammen,

og sa arbejder man
bedre sammen,
folk er mere engageret”

“Det har vaeret sjovere, 09
tiden gar ogsa hurtigere
eller det foltes det

i hvert fald som?”

- Elever



Artefaktbaseret samrefleksion

Artefaktbaseret
samrefleksion

Artefaktbaseret refleksion

Elev 1 /\

Artefakt

Ovenstaende model konceptualiserer relationen
mellem artefaktet og elevernes samrefleksion
omkring det. Artefaktet er det feelles tredje, som
bade giver anledning til felles og individuelle
refleksionsprocesser; eleverne relaterer dels in-
dividuelt dels kollaborativt til artefaktet.

Refleksion henviser her bade til Schons (1983)
begreb reflection-in-action, “When someone
reflects-in-action, he becomes a researcher in the
practice context.”, hvor der sker en praksisreflek-
sion, der forer til @ndringer i et artefakt.

Hans andet begreb reflection-on-action koncep-
tualiserer en refleksionsform, der retter sig mod
retrospekt erkendelse. Begge begreber er veesen-
tlige i forhold til refleksion i og over artefakter
og vellykkede produktive processer.

Adspurgt hvad det vigtigste var i ALL-forlgbet,
fremheever en elev at:

“Det er vigtigt at arbejde godt sammen, sa man
producerer noget godt”.

Denne udtalelse indikerer, hvordan produktet
kommer til at blive drivkraft for den faglige og
kompetencemaessige udvikling. Det er vigtigt at
producere noget godt, derfor skal man arbejde
godt sammen; det felles produkt er siledes en
motivation til at fremme det gode samarbejde.
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Artefaktbaseret refleksion

Bevidstheden om vigtigheden af at kvalificere
det feelles produkt og det store engagement i det
medforer, at eleverne er meget indstillet pa at
hjelpe hinanden. Som en elev siger:

“Forst sporger vi hinanden, for vi sporger lcereren .

Det er ofte tekniske ting, eleverne hjalper
hinanden med, men der forekommer ogsa
naturligt sparring omkring ideer og afprevning.
Produktets fagligt-aestetiske karakter kreever, at
eleverne forholder sig til produktets tekniske,
astetiske og faglige dimensioner.

Der er saledes et potentiale for udvikling af et
leeringsfeellesskab, hvor de fagligt steerke, men
ogsda de teknisk kyndige eller kreativt staerke
elever far mulighed for at byde konstruktivt ind i
den kollaborative proces. Det er i dette potentielt
inkluderende forhold ved produktionsorienteret
leering, at der et potentiale for, at elever der el-
lers har veeret fagligt svage eller i leeringsvans-
keligheder, kan féa en central rolle.

I de vellykkede tilfeelde kan det have stor betyd-
ning for opbygning af andre selvbilleder og oget
selvveerd (Gjedde, 2014). Det understottes af at
leererne oplevede, at de produktionsorienterede
aktiviteter i ALL-projektet bragte nye sider frem
ieleverne. Omkring halvdelen af leererne pegede
p4, at det nye de havde set i eleverne hang sam-
men med det kollaborative.

Samarbejdskompetencer
- forudsaetninger og

potentialer

Laererne pegede pa, at det veesentligste eleverne
bragte med sig, var deres evne til samarbejde,
og det var samtidig det, de havde storst behov
for at udvikle. Laereren blev bedt om at pege pa
de vigtigste kompetencer, eleverne allerede be-
sad ved forlgbets start, der gjorde dem i stand
til at arbejde produktionsbaseret med de digitale
teknologier, hvortil “samarbejde” af flere leerere
blev fremhevet.

Paradoksalt nok fremheever flere leerere ligeledes
“Samarbejde” og “samarbejdsevner”, da de blev
adspurgt, om de vigtigste kompetencer elev-
erne fortsat mangler for at blive endnu bedre til
at arbejde produktionsbaseret med de digitale
teknologier.

Dette kan skyldes flere ting. Dels er der i no-
gle tilfeelde tale om forskellige elever; nogle er
dygtige til at samarbejde, mens andre ikke er det.
Der er her ogsa i hej grad tale om et relationelt
betinget udfald forstdet pda den made, at nogle
gruppesammensatninger viste sig at fungere
godt sammen, mens andre ikke gjorde det.

Det interessante skal dog findes i potentialet for
at udvikle elevernes samarbejdskompetencer
med produktionsorienteret lering. Eleverne
pegede pa kvaliteter ved at arbejde kollaborativt,
som har at gore med at samspil og relationer
blive mere konstruktive, fx gennem aktiv lyt-
ning, ide generering og felles kreativitet.

“De lytter mere til mig. Folk synes det er sjovere,

sa der med gor det, det mere spaendende, og sa far
det folk til at arbejde mere samme. Man kan give hi-
nanden ideer. Man hjaelper hinanden, og gor det som et
hold. Det er mere anderledes, fordi vi alle yder vores
staerke sider, nar vi taenker kreativt. Alle virker mere

interesserede”

- Elev

Det er dog ikke alle, der foler, kollaborativ lering
fungerer for dem. Der er elever, som i grupper kan
bliver sat uden for aktiviteter og indflydelse, og ender
i en passiv rolle, hvor normal undervisning fungerer

bedre for dem:

“Jeg far lov til at noget
normal undervisning.
Min gruppe gik bare, og de
involverede slet ikke mig
i samarbejdet”

- Elev
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“At en tror, han er ekspert og over det hele.

Vi var ikke helt enige om, hvad vi skulle lave hvornar

At man ikke kan enes, og at folk gerne bare vil gor det, sadan
som de har planlagt, og ikke er aben for ideer. Det er lidt svaert
nogle gange at arbejde sammen med alle i grupper”

“At vaere sammen med

- Elev

Der var mange grupper, der havde et vellykket
samarbejde, hvor fordelingen af opgaver ikke
var et problem, og hvor alle bidrog konstruktivt.
Men der var ogsd grupper, hvor samarbejdet
ikke fungerende optimalt pa grund af dominans
fra en elev eller en del af gruppen, og hvor det
var vanskeligt at opna enighed om, hvad der
skulle laves.

Det ogede elev-engagement som resultat af
den produktionsorienterede tilgang rummer
dog ogsa nogle potentielle kollaborationsud-
fordringer.

Sa selvom en stor del af eleverne gennem sa-
marbejdet oplever ferre konflikter, giver den
produktive arbejdsform stof til konflikter.

Drotner og Philipsen (2016) har i et lignende
projekt ogsa observeret de ofte intense konf-
likter i produktionsorienteret leering.De kalder
dem for: “passionskonflikter’; det vil sige, at de
udspringer af deltagernes passion for filmens ind-
hold og cestetiske udformning.“

Feerre konflikter

Lige mange konflikter

Flere konflikter

0% 25%

50% 75% 100%

Det kan ga fra vanskeligheder ved at nd til
enighed til voldsomme konflikter, hvor én kom-
mer til at overtage kontrollen eller lave det hele.

Konflikter omkring en produktion kan fylde
meget, hvis de opstar gennem en proces.

For at undersoge omfanget spurgte vi:

“Har du oplevet flere, lige mange eller feerre konf-
likter i forbindelse med de aktiviteter, du har delt-
aget i under Animated Learning forlobet?”

hvortil flertallet af eleverne svarer, at de har
oplevet faerre (43%) eller lige mange konflikter
(48%). Kun 9% svarer, at de har oplevet flere
konflikter under ALL-aktiviteterne.
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Kollaboration om levende billeder rummer stort
engagement og derfor ogsd muligheder for sam-
menstod og konflikter undervejs, men det er

kun en meget lille del, der faktisk oplever flere
konflikter.

Fokus er pa skabe en god film, animation eller
andet artefakt, og det fokus giver mulighed for
at opna bedre kollaborative processer.

Der ligger nogle potentialer i dette for udvikling
af gode relationer og processer, som kan facilit-
eres gennem klasserumsledelse

sine venner og kan fa
lov til at bruge sin
fantasi”

“At arbejde sammen
med folk, jeg kan lide
at arbejde sammen
med”

“Jeg synes, at det er
vigtigt, at vi laver no-
get sammen”

= Elever




Rammesaetning og
facilitering

Laererens rolle er meget vaesentlig for at facilitere
elevernes fagligt-aestetiske processer, sa eleverne
kan udvikle et konstruktivt samarbejde. Flere
laerere peger pa vigtigheden af at stilladsere elev-
ernes gruppedynamik og proces gennem hen-
sigtsmeessig gruppeinddeling, differentiering og
vejledning. Det handler her for leereren om en
hensigtsmeessig rammesaetning og facilitering af
processen.

Gruppesammen-
saetning i multimodale,
kollaborative
produktionsprocesser

Et af de elementer béde elever og leerere peger pa
som drivkraft i ALL, er de kollaborative tilgange,
hvor elever har mulighed for at udfolde sig i nye
konstellationer og opna bedre relationer og oget
selvvaerd gennem positive relationer knyttet
til deres indsats, i de grupper der er beerende i
mange produktionsorienterede aktiviteter.

LN,

Elever der ikke er bogligt steerke, men er steerke
pa kreative kompetencer, eller har en mere ud-
viklet media literacy, far her mulighed for at
bidrage positivt til produktionen. Eleverne find-
er ud af at kammeraterne er dygtige til forskel-
lige ting. Det er medvirkende til, at de far mu-
lighed for flere perspektiver pa sig selv og andre.
Heri ligger der et reelt inklusions-potentiale -
det rummer dog ogsa faldgruber.

Nogle elever risikerer at blive “last fast” i en
bestemt rolle, hvor de ikke udfordres i nye roller,
men altid laver det samme. Det fremgar af inter-
views og observationer, at nér elev er den eneste,
der mestrer det tekniske, ender vedkommende
derfor altid med at lave lige det.

De produktionsorienterede leeringsformer giver
leereren mulighed for at teenke hensigtsmeessig
gruppesammensatninger pa nye mader, hvor
elever der ikke er bogligt steerke, fx kan fa lov
at udfolde sig med bogligt steerke elever. Et af
leererens vigtigste rammeseetningsredskaber er
at sammensette grupperne hensigtsmeessigt,
saledes at eleverne fungerer sammen socialt, og
dels kompetencemaessigt har kapaciteten til at
daekke de opgaver der skal udferes i den faglig-
aestetiske leeringsproces .

Samarbejder pa tvaers
af klasser og argange

Facilitering af
processen

For at kunne facilitere fagligt-eestetiske gruppe Projektet har giver anledning til storre felles pro-

processer i forbindelse med produktionsorien-  jekter pa nogle af skolerne. Eleverne har i lobet

teret leering kreever det, at leereren har indsigt i af projektet oplevet mere samarbejde pa tvers

samspillet mellem faglige, kreative og gruppedy-  af klasser og argange, som har udfoldet sig, nar

namiske processer. laererne har valgt at arbejde sammen i teams pa
tveers af klasser og nogle gange med hele skolen

“Vi skal huske i det nceste forlob, vi kan sagtens  involveret. Den udvidede klasse giver mulighed

give tiden, men vi skal styre det mere for nogle,  for nye samarbejder, og kan give positive oplevel-

veere mindre styrende for midtergrupper, og sa er  ser for elever, der har vaeret socialt fastlast i deres

der nogle, kan klare det selv, men det er sveert at se  gamle klasser.

lige preecis hvem, der har brug for det der. Derfor

md man prove det af. Lave smd forsog undervejs, ~ Adspurgt om hvad der var det det vigtigste for

der kan lede frem mod, og sd har jeg en bedre ide  dig ved laeringsaktiviteterne i ALL, svarede elev-

om, hvem skal styres, hvem skal ikke styres.” erne, at de i forhold til det sociale og samarbejde

- Lerer ~ havde oplevet positive eendringer som tematisk

spejler en gleede og tilfredshed ved samarbejd-

Adspurgt hvad de gerne ville vaere bedre til,  sprocesserne, der abner nye muligheder og kon-

naeste gang de skulle lave lignende aktiviteter,  stellationer, her angives eleverne fx “at arbejde

svarede flere elever, at de gerne vil veere bedre til ~ sammen med andre folk som man ikke plejer”

at komme til orde i gruppen, herunder: At give

min mening til flere ting; at bidrage til samarbej-

det; sige min mening og fa den i handling; At tale

bedre sammen med holdet; Det tydeliggor, at det

er vigtigt for leererne at veere opmaerksom pa, om

der er behov for at stilladsere eleverne i at skabe

en kultur i gruppen for, at alle gruppemedlem-

mer far lov at bidrage med idéer, kreative inputs,

forholde sig kritisk osv.




Delkonklusion

I forste fase af projektet peger erfaringerne
pa, at for at kollaborationen skulle lykkes,
var der en rakke faktorer, der skal spille
sammen, herunder: Elevernes gensidige lyt-
ten, idégenerering, respekt og indlevelse i
andres perspektiver.

I projektets fase 2 vurderede et flertal af elev-
erne, at de var blevet bedre til at samarbejde
i lobet af projektet, mens kun en lille gruppe
ikke havde oplevet nogen udvikling af deres
kollaborative kompetencer.

Kollaborationen omkring et artefakt er bade
en drivkraft til den fagligt-aestetiske laering,
og en proces der indebeerer opbygning af
yderligere kompetencer til samarbejde.

I relation til kvaliteter ved kollaborative pro-
cesser fremheevede eleverne samarbejde,
ejerskab, frihed, produktet, engagement.

De fagligt-aestetiske, kollaborative produk-
tionsorienterede aktiviteter i ALL-projektet
viste sig at rumme et potentiale for, at elev-
ernes tekniske, @stetiske og faglige kompe-
tencer kunne komme i spil.

Fagligt svage der klarer sig darligt i tradi-
tionel undervisning fik i fagligt-aestetiske
kollaborative processer mulighed for at byde
konstruktivt ind.
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Der er et potentiale for at understotte og
styrke en rolle, som en elev trives godt i,
men der er ogsé risiko for, at nogen bliver
“fanget” i fx en teknisk rolle og ikke udvikler
sig fagligt.

Eleverne folte sig generelt engagerede un-
der ALL-aktiviteterne. Resultaterne peger
pa et potentiale for skabe elev-engagement
gennem produktionsorienteret leering, hvor
artefaktet fungerer som et fagligt-aestetisk
feelles tredje, der faciliterer meningsfuld
sam-refleksion i den kollaborative ud-
viklingsproces.

Laereren spiller en central rolle gennem
rammesatning og facilitering af de kollab-
orative processer. For at fungere godt skal
grupperne veere sammensat, si de fungerer
socialt, og i et vist omfang daekker de faglige,
astetiske og tekniske udfordringer.

Produktionsorienteret leering kan danne
meningsfuld ramme om leringsfeellessk-
aber, der understotter leering i forskellige fag
- kollaborationen far substans og nering af
de kreative processer.

D)

Kommunikation i og gennem medier er en stor
del af mange bern og unges livsverden (Drotner,
1991; Nyboe, 2009). En antagelse i ALL projek-
tets forstdelse af produktionsorienteret laering
er, at man lerer gennem at dele med og kom-
munikere viden til andre. Den produktionsori-
enterede leering i ALL-projektet havde séledes
til formal at tage afseet i elementer fra elevernes
livsverden for at skabe meningsfuld lering og
faglig-eestetisk udvikling.

Deling og kommunikation af viden i produk-
tionsorienteret leering finder dels sted undervejs
i processen og dels gennem formidlingen i det
feerdige artefakt.

I processen sker kommunikationen i den kol-
laborative udvikling af produktet, hvor eleverne
kommunikerer viden og idéer med hinanden.
Det feerdige artefakt rummer ligeledes et kom-
munikativt aspekt, idet det kommunikerer den
faglige viden, eleverne har om et givent emne.

Et aspekt af potentialerne for produktionsorien-
teret leering er saledes muligheden for elevernes
tilegnelse af faglig viden gennem udvikling af
kommunikative kompetencer - med afseet i elev-
ernes livsverden. I leeringsaktiviteterne i ALL
finder det form i faglig-aestetisk formidling-
sprocesser, som rammesatter et fagligt indhold
i en kommunikativ kontekst, det kan medvirke
til at gore det autentisk og relevant for eleverne.

Kommunikation

Media literacy

Kommunikative kompetencer til at arbejde
med digitale medier kreever en vis beherskelse
af medier pa med hensyn til at atkode og pro-
ducere indhold og et vist niveau af media liter-
acy (Buckingham, 2015). P4 dette omrade viste
der sig at veere stor diversitet blandt de elever,
der deltog i undersogelsen, hvilket var forven-
teligt, da projektet omfattede mange forskellige
klassetrin og elevtyper. Adspurgt om de vigtigste
kompetencer eleverne allerede besad ved forlo-
bets start, der gjorde dem i stand til at arbejde
produktionsbaseret med de digitale teknologier,
inddrager leererne i deres svar en raekke katego-
rier:

o Tilgengelighed: At de fleste har dem til
radighed.

« Forudgaende teknisk viden: Teknisk viden
om animationsproduktion. Kendskab til
ipads/tablets

» Kendskab til programmer: At de har kend-
skab til StopMotion pro, Skoletube. Kend-
skab til programmer.

Dertil kommer nogle andre veesentlige kom-
ponenter for udfoldelsen af potentialet med
produktionsorienteret leering:

» Mindsets: at de ikke bange for teknologien.
o Tidsaspekter: Det at de har arbejdet med det
over tid.
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Stor diversitet i
forudsaetninger

Nogle lerere oplevede eleverne som fuldt digi-
talt kompetente, hvad redskaberne angar:

“De havde alle et indgdende kendskab til selve
hardwaren, dvs. PC, tablet eller telefon.”

Der var dog ogsa flere leerere, der pegede pa, at
eleverne mangler “computerkompetencer”, nar
de blev spurgt, hvilke kompetencer eleverne
manglende ved forlgbets start for at arbejde
produktionsbaseret med de digitale teknologier:

“Manglende kendskab til fundamentale
ting pd en pc“

Denne oplevelse svarer til, hvad en stor kom-
parativ international undersogelse, ICILS (2014)
viste, hvor danske 8 kl. elevers brug af IKT tekni-
sk og udtryksmaeessigt gennemgaende la pa et ret
lavt niveau, og kun et lille fital mestrede det pa
hejt niveau.

En amerikansk undersegelse viser det samme
overordnede billede, at selvom de sakaldte mil-
lennials (born fodt efter &r 2000) bruger op mod
35 timer om ugen pa de digitale medier, har 58%
af dem “low’ technology skills”, altsd kompetenc-
er (skills), de skal bruge for at klare sig godt i
skolen og pé arbejdsmarkedet (Plucker, 2015c).

Udviklingspotentiale

Selvom eleverne havde brug for hjalp, viste det
sigileerernes uddybende svar som en fordel, at de
var bekendte med medierne og brug af teknologi.
Nar der var noget, eleverne ikke kunne finde ud
af, undersogte de selv muligheder og losninger:

“Er ikke nervese ved teknologien fx ipads de
prover bare igen og igen”

“De udforskede selv de muligheder der er i teknik-
ken og apps”

For at undersege i hvilken grad eleverne havde
tekniske kompetencer til at arbejde med de an-
vendte digitale medier, spurgte vi ind til i hvor
hej grad leererne mente, at eleverne skulle have
hjelp til at arbejde med de digitale teknologier i
forbindelse med undervisningen i ALL-forlgbet.

Svarene viste, at en overvejende del (52 %) i hoj
grad og 9% i meget hoj grad behovede det, mens
22% mente det var nedvendigt i nogen grad og
17% i ringe grad - alle mente saledes, at eleverne
i storre eller mindre grad behovede hjelp til at
arbejde med digitale teknologier.

Ifolge leererne havde eleverne serligt brug for
hjeelp til det tekniske - iPad"ens muligheder og
basale it kompetencer - for at blive bedre til at
arbejde med produktionsorienteret leering.
Eleverne anferte i overensstemmelse hermed
tekniske udfordringer, som noget af det der gav
dem vanskeligheder:

Tekniske udfordringer:

“som at overfore ting, at glemme at gemme vid-
eoen, at film bliver slettet af Ipaden, at redigere,
ikke at kunne logge ind, og ikke at kunne fa maski-
nen og appen til at fungere.”

Den store diversitet, hvor mange elever var
bekendte med de digitale medier, og nogle besad
basale it-kompetencer, mens andre manglede
basale it-kompetencer for at kunne udfere op-
gaverne, gav et potentiale for at styrke de basale
it-kompetencer gennem de produktionsorien-
terede leerings-aktiviteter i ALL-projektet.

Noglen hertil 1a i de kollaborative og kommuni-
kative aspekter af produktionsorienteret laering,
hvor eleverne kunne hjelpe hinanden med de
ting, de havde sveert ved.

Adspurgt hvad eleverne oftest spurgte deres
kammerater om hjelp til, peger de pa de tekni-
ske aspekter sasom, hvordan man bruger pro-
grammerne, gemmer, redigerer, styrer kameraet,
laver filer.

Eleverne angiver videre, at de er blevet bedre til
it-tekniske ting som fx teknik, animation, it pro-
grammer, at overfore ting, at bruge deres pc, lyd
og lys gennem ALL-aktiviteterne.

Da vi spurgte eleverne, hvad de har leert gennem
ALL, de ikke kunne have leert med traditionel
undervisning, svarede de blandt andet:

At bruge programmer, bruge elektronik og bruge
de forskellige apps, at klippe videoer og scette lyd
ind, redigering.”

At disse kompetencer opleves som vigtige,
understottes af elevernes svar pa, hvad de ger-
ne vil veere bedre til neeste gang, de skal lave
lignende aktiviteter, hvor de svarer:

Laererens rolle og
lzererfaellesskaber

Ligesom elevernes made at engagere sig i det fa-
glige stof @ndrer sig, nar de skal skabe en faglig-
astetisk fortolkning i et konkret produkt frem
for traditionel tavle-orienteret tilegnelse af det
faglige stof, aendrer leererens rolle sig i skiftet fra
tavle-orienteret undervisning til produktions-
orienteret undervisning.

Leaereren skal kunne traede til og hjelpe eleverne,
nar de meder uoverkommelige vanskeligheder
fx med det tekniske, westetiske eller faglige, men
rollen handler i lige sa hoj grad om at facilitere
og understotte elevernes egne produktive pro-
cesser.

” at veere bedre til at bruge programmerne, det
tekniske, hvordan man bruger sin pc”.

Det tyder saledes pa, at en del af den oplevede
leering heenger sammen med den hjelp, eleverne
har faet fra deres kammerater. Eleverne fremhze-
vede i interviews betydningen af kunne lytte til
hinanden og forklare ting til hinanden.

Adspurgt om det vigtigste ved Animated Learn-
ing forlebet, svarer en elev:

‘At informere andre med den viden man selv har
fundet”

Dertil kom elevernes mindset, hvor de blev ved
med at preve, ndr det var svert, at de beskeeft-
igede sig med relevante medier over laengere tid,
hvad enten det var for ALL-projektet eller under
forlgbet.

Det giver naturligvis nye udfordringer for
leererrollen, der ikke kun skal vaere fagligt steerk
men ogsa kunne hjelpe eleverne med det tekni-
ske og guide de @stetiske valg i samspil med den
faglige formidling - og ikke mindst hjaelpe elev-
ernes egen proces. For nogle lerere falder denne

rolle naturlig, mens det er en udfordring for an-
dre.

I udviklingen af en ny leererrolle spiller leererfeel-
lesskaber en stor rolle, bade gennem videndeling
og gennem etablering af leererteams. Ligeledes
har skoleledelsen megen vaegt nar det drejer sig
om institutionel opbakning til at eksperimentere
og legitimering af nye leeringsformer.
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Individuelt

Praeferencer

- Fagligt indhold

- Foretrukne medier
- Indhold

-Tema

- Kstetik

Forudsaetninger

- Faglige kompetencer

- Medieliteracy

- kendskab til indhold

- Kendskab til tema

- Astetiske kompetencer

ELEVEN | ET KOMMUNIKATIVT SPANDFELT

Artefakt

Kollaborativt
LARERENS ROLLE W_delnsforr]hand(liing
Facilitere hensigtsmaessig proces gJae F‘)j.r I?r?n en e
gennem: ensidig afhaengighe

- Stilladserende medrefleksion

- Klar og tydelig opgavepraesentation
- Evalueringskriterier

- Differentiering

- Gruppedannelser

- Relevant forankring af fagligt indhold
- Feedback og feedforward

- Problemlgsning

- Konfliktlesning

- Indholdsudvikling

- Understettelse af kreative processer
Udfordringer

-Enandenrolle

- Nyt mindset

- Tekniske komptencer

120

Laering i et
kommunikativt
spandfelt

En del af rammesztningen for leereren kan besta
af parametre for sasmmensetning af grupper. Et
parameter kan veere at sammensatte grupper
med elever, der kan komplementere hinanden
teknisk og udtryksmeessigt. Indirekte fungerer
de tekniske kompetencer som forudsztning for,
at kunne kommunikere gennem de digitale me-
dier, og de direkte kommunikationskompetenc-
er styrkes, nar eleverne hjalper hinanden med at
forstd det tekniske.

Elever og lerere befinder sig i et kommunika-
tivt speendfelt med det fagligt-aestetiske artefakt
som omdrejningspunkt og et felles tredje. Fig-
uren illustrerer dette spaendfelt, hvor eleverne
individuelt byder ind med deres praeferencer og
forudsaetninger, som forhandles, og udvikles i
den kollaborative og kreative proces med leer-
eren som den faciliterende kraft.

Disse forudsatninger kunne der bygges videre
pa, i udviklingen af kommunikative kompetenc-
er, gennem tilegnelse af flere kommunikation-
smodaliteter. Vi spurgte eleverne, hvor meget
bedre de var blevet til at kommunikere gennem
forskellige udtryk, og bad dem angive pa en ska-
la fra 1-10, hvor meget bedre de var blevet.

De fleste oplevede fremgang rangerende fra lille,
nogen eller stor - mens hver tyvende ikke oplev-
ede nogen fremgang.

Det understottes af elevernes svar, da de blev ad-
spurgt, hvad de havde oplevet som vigtigst i for-
lgbet. Her anforte de bl.a. udvikling af kreative
og produktive kompetencer:

“Leere at bruge animation, fordi at man lcere at
lave film og animation.”

“Jeg syntes at vi leerer at bruge it pd en anden
made. Det er pd den her mdde at jeg har fundet
ud af at lave sma film.”

Adspurgt hvad der var vigtigst ved leringsak-
tiviteterne, anforte eleverne at lere at lave ani-
mationer og forskellige mader at lave det pd, at
bruge pc til at samarbejde og at bruge program-
merne.

Eleverne peger pad de multimodale, tekniske og
kollaborative aspekter. Disse aspekter forstas og
leeres i en sammenhang, der giver potentialer
for udvikling af elevernes kommunikative kom-
petencer.

De tekniske kompetencer er forbundet med
udtrykskompetencer i forskellige modaliteter;
man ma laere at anvende programmer fx Stop
Motion, Go Animate eller et lignende program
for at kunne fortolke og udtrykke den faglige vi-
den gennem animation.
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Erkendelse af
stoffet gennem at
formidle det

- laering gennem
faglig-aestetisk
formidling

“Generelt har hele forigbet - hvordan kan
vi lave noget sa eleverne producerer selyv,
det kan vaere et lille (forlob) som at bygge
et kort eller tegne en model eller en
mini-film de skal uploade. Det er noget de
skal lave selv - for nar man begynder at
producere noget selv - sa skal man til at
taenke over hvordan det her fungerer - det
er ikke bare produktionsapparatet. Nu har
jeg natur og teknik og jeg bad dem lave
en lille mini-film om hvorfor regner det. Sa
skal de overveje det. Og det gjeblik man
kan forklare det for nogen - sa forstar de
faktisk hvorfor regner det.”

Laererne erkender saledes gennem deres didaktiske design eksperimenter, at der sker en kommuni-
kativt forankret leeringsproces - gennem at eleverne visualiserer og producerer abstrakte koncept-
er, som i dette naturfaglige forleb om vandets kredslgb

- se yderligere materiale fra EU projektet animated science pa :
http://animatedscience.dk/Files/AniSci_DK_1.html

Delkonklusion

I det produktionsorienterede leering-
srum faciliteres udvikling af kom-
munikationskompetencer ~ gennem
kollaboration omkring udvikling af
artefakter og refleksion over dem.

Produktionsorienteret leering treek-
ker dels pé allerede eksisterende kom-
munikative kompetencer, og rummer
samtidig et potentiale for at udvikle
bade de tekniske og udtryksmaessige
aspekter i meningsfulde kollaborative
sammenhange.

Der er meget forskellige grader af
teknisk kompetence hos bade lerere
og elever, det er en udfordring hvis der
ikke er tilstreekkelige ikt-kompetenc-
er, men de kan udvikles meningsfuldt
gennem produktive aktiviteter.

Eleven agerer i et spendfelt mel-
lem egne og gruppemedlemmernes
praeferencer og forudsatninger. Sam-
tidig er gruppemedlemmerne ofte
atheengige af hinandens viden, kom-
petencer, idéer og praktiske bidrag.
Dette speendfelt konstituerer leererens
position som en facilitator for en
produktiv proces.

Artefaktet der produceres, er af-
gorende som et feelles tredje, der sam-
ler opmerksomheden om et fagligt-
aestetisk udtryk, hvorom- og igennem
der kommunikeres.

I produktionen af fagligt-aestetiske
artefakter er der et potentiale for at
udvikle elevernes media literacy i
kommunikative og kollaborative kon-
tekster.

Den media literacy som udvikles
gennem digital kreativitet med f.eks.
animationsproduktion og lommefilm,
har bade et producerende og kom-
munikerende aspekt. Medierne giver
eleverne mulighed for at kommu-
nikere , og klassen danner et forum,
hvor oplevelsen af de andres udtryk er
en integreret del af leeringen.

Kommunikationen er saledes et cen-
tralt element i et autentisk leering-
srum, som centrerer sig om produktiv
leering.
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Kritisk refleksion

Kritisk teenkning og refleksion anvendes ofte
synonymt, hvor kritisk tenkning ifelge
Halpern (1996) er, “Thinking that is purpose-
ful, reasoned and goal directed - the kind of
thinking involved in solving problems, for-
mulating inferences, calculating likelihoods,
and making decisions when the thinker is us-
ing skills that are thoughtful and effective for
the particular context and type of thinking
task.” Refleksiv teenkning i Dewey’s forstand
(1933) kan forstas som aspekt af kritisk
teenkning, der involverer selvrefleksion og
bevidsthed om strategier for at opnd mal.

Udvikling af kritisk
refleksion i en
produktionsorienteret
tilgang

I forhold til kritisk refleksion er det interes-
sant hvorledes nogle af leererne ser potentialer
i tilgangen. En laerer svarer, at produktet har
pavirket elevernes opfattelse af dem selv og
deres faerdigheder. Den personlige investering i
produktet har altsa givet anledning til en kritisk
selvrefleksion.

“De bliver "tvunget"” til at skulle reflektere over
de valg, de treeffer, da produktet der kommer ud i
den anden ende, 100% er deres”.

En laerer svarer, at det har givet mulighed for at
preege produktet og udtrykke noget af sig selv,
feellesskab i samarbejdet, et synligt produkt. En
leerer fremhaever et faelles tredje, som noget elev-
erne kan kommunikere omkring.

I forhold til spergsmal om de vigtigste kom-
petencer eleverne allerede besad ved forle-
bets start, der gjorde dem i stand til at arbejde
produktionsbaseret med de digitale teknologier,
var det refleksive et felt, der kom frem.

Laererne pegede bla. pa elevernes drive til at
gore produktionen bedre, og den konstruktive
selvkritik de var i stand til at udeve.

De blev efterfolgende spurgt om, de vigtigste
kompetencer eleverne fortsat mangler for at
blive endnu bedre til at arbejde produktions-
baseret med de digitale teknologier.

Her fremkom der udsagn om, at eleverne “de er
stadig ikke selv-kritiske nok®, samt at der stadig
var behov for, at: “kunne reflektere grundigt og
kritisk over eget arbejde - hvordan kan jeg gore
min produktion endnu bedre”.

Der var en stor spredning i elevernes egen vur-
dering af, hvor meget bedre de var blevet til at
reflektere kritisk, hvor en lille gruppe var blevet
rigtigt meget bedre, og en anden lille gruppe slet
ikke havde oplevet at de var blevet bedre.

Denne spredning kan til dels relateres til, at
ikke alle leerere har haft redskaber til bevidst at
arbejde med at eksplicitere og facilitere denne
dimension i forlebet, som i forvejen havde kom-
plekse aktiviteter og leeringsmal.

Kritisk refleksion i
produktionsorienteret
lzering

I lobet af en produktionsproces med fx anima-
tion og film skal der naturligt foretages valg og
laves prioriteringer, der traekker pa evnen til
kritisk refleksion i processens forskellige faser.
Refleksion over egen praksis i en iterativ, kreativ
proces som en filmproduktion er - i samspil med
andre elever og leerere - kan danne grundlag for
udvikling af kritisk konstruktive kompetencer.
Kritisk refleksion kan udtrykkes mundtligt,
skriftligt eller gennem eestetisk praksis.

Produktionsorienteret leering indeholder aspek-
ter af kritisk refleksion faciliteret af produktion-
sprocessen, nar eleverne lobende forholder sig
til produktets faglig-eestetiske aspekter i proces-
sens fremadskriden.

Produktet udtrykker de handlinger, der reflek-
teres over, og refleksionen orienterer sig mod nye
handlinger for udvikling af produktet. Proces-
sen involverer valg og prioriteringer, der séledes
finder sted pa baggrund af den ‘feedback] der
kommer fra produktet.
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Elevernes
samrefleksion
o9

l2ererens
medrefleksion

Eleverne blev spurgt om, hvor meget bedre er du blevet til at reflektere kritisk:
Pa en skala fra 1-10, hvor 1 er "Slet ikke" og 10 er Rigtig meget"

1 Slet ikke | 6%
2 5%
3 5%
4 | 9%
5 | 22%
6 | 13%
7 | 10%
8 | 13%
9 L7
10 Rigtig meget! | 8%
0% 25%

50% 75% 100%

En idé udvikles gennem forskellige faser af en
produktion, og eleverne reflekterer individuelt,
i gruppen og sammen med lareren over arte-
faktet. For at processen med en faglig-aestetisk
refleksion kan udfolde sig konstruktivt, er det
nedvendigt at udvikle kompetencer til formativ
evaluering i processen, som kan vaere sensitiv.

Sensitiviteten haenger sammen med elevernes

personlige, emotionelle, faglig-aestetiske
investering i produktet.
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Artefaktet i spil bliver pa en gang et udtryk
for elevernes astetiske formaen og et mani-
fest udtryk for elevens faglige fortolkning - og
dermed ogséa et udtryk for elevens faglige for-
staelse.

At lave produktionsorienteret leering er saledes
det modsatte af at skjule sig. Der er noget pé spil,
og der er noget at miste. Omvendt er der ogsa
noget at vinde. Og laererne peger da ogsa pa, at
eleverne udviser stolthed over deres produkter.

For at se pa hvordan produktionsorienteret leering
kan understotte en anden oplevelse af leering,
spurgte vi eleverne:

“Hvad du havde laert gennem ALL, som du
ikke kunne have laert med traditionel
undervisning?”

Elevernes svar indikerer, at de havde tilegnet sig refleksive
kompetencer:

“Jeg har lzert at taenke pa en anden made.”




Som en komponent i kritisk refleksion er kom-
petencen til at indtage forskellige perspektiver
blevet fremhevet af Pearson (2011): “a respect for
and willingness to entertain diverse viewpoints.”
Vi kan se, at flere af eleverne siger, at de har lert
teenke pa en anden made og fa et andet syn pa
tingene. Der er to aspekter, der bor fremhzves
for at forstd, hvad der har foranlediget denne
oplevelse hos eleverne, at de leerte dette netop i
forbindelse med produktionsorienteret under-
visning.

I Halperns definition af kritisk teenkning indgar
malrettethed mod et onskveerdigt resultat:

“the use of
those cogni-
tive skills or
strategies that
increase the
probability of
a desirable
outcome”

- Halpern, 1985.

Halpern tilfgjer, at kritisk teenkning skal veere
“purposeful, reasoned, and goal- directed”
(Plucker, 2015b). Denne tilgang til kritisk
teenkning ser den altsda som veerende malrettet
og med et formal. I den produktionsorienterede
undervisning retter aktiviteterne sig mod at pro-
ducere et godt produkt.

Det fremgar af mange elevudsagn og indtryk fra

observationer, at det er vigtigt for dem at lave et
godt produkt. Det giver mening for dem.
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De faglige og kompetenceudviklende aktiviteter
opleves altsa samtidig som meningsfulde af elev-
erne.

Et andet vaesentligt aspekt er, at eleverne in-
dtraeder i denne meningsfuldhed sammen, hvor
de udforsker kreative og fortolkningsmeessige
muligheder i fellesskab. Det fordrer dels, at de
kommunikerer deres eget perspektiv, men i lige
sa hej grad at de over sig i at forstd de andres
perspektiv, hvis de sammen skal skabe et felles
produkt.

En kvalitet ved produktionsorienteret leering er,
at den aktuelle viden far et manifest udtryk som
eleven selv, eleverne sammen og eleverne med
laereren, kan reflekterer over.

Den individuelle og kollaborative refleksion er
baseret pa artefaktets aktuelle udtryk og treener i
sig selv elevernes kommunikationskompetencer.
Eleverne ma kommunikere gennem produktet
for at komme til en situation, hvor de kan kom-
munikere om produktet.

Der er saledes mulighed for at leereren i sin stil-
ladsering setter ind med hensigtsmaessig me-
drefleksion om produktet - og at evt. kritik der-
for ikke har direkte fokus pa elevernes faglige
viden eller kompetencer men i stedet pa at fa-
cilitere den bedst mulige udvikling af artefaktet.
Fokus for kritisk refleksion forskydes derfor fra
person til produkt i en felles udviklingsrettet
proces. Kvalificerende stilladsering i produk-
tionsorienteret leering kan vere vanskelig og er
en leererkompetence, der skal opeves.

En faglig-eestetisk leeringsproces fordrer red-
skaber til udvikling af bade det faglige og det
astetiske, leerere har derfor efterspurgt veerk-
tojer og kriterier til konstruktiv formativ evalu-
ering af kreative og astetiske udtryk, som er en
veesentlig del af en laeringsproces. Det kraever
kompetencer béde hos lerere og elever at med-
virke til konstruktiv artefakt-baseret refleksion,
hvor den stilladserende medrefleksion under-
stottes.

Artefaktbaseret refleksionsrum

Stilladserende medrefleksion

Artefaktbaseret refleksion

Elev /_\

I produktionsorienteret leering medes man om-
kring et feelles artefakt, man kollaborativt kan
forholde sig kritisk reflekterende til. Artefaktet
rummer i sig potentialer for at aktivere og re-
flektere over bade det faglige, herunder den fa-
glige forstdelse og det medierede multimodale
og kreative udtryk. Artefaktet laegger saledes op
til refleksion gennem og omkring det, og gor at
leerer-elev relationen nivelleres. Eleverne tileg-
ner sig stoffet - gor det til deres eget - gennem
deres egen faglig-aestetiske fortolkning udtrykt i
et manifest produkt.

Der er et potentiale for, at leereren kan bidrage
konstruktivt og understottende til elevernes
leereproces gennem stilladserende medreflek-
sion. Her er det vaesentligt, at laereren er sig bevi-
dst, at lade refleksionen omhandle produktet og
respektfuldt sperge ind til elevernes estetiske
valg. Det er ligeledes vaesentligt at leereren ud-
vikler @stetiske redskaber i forhold til film- og
mediefaglige udtryksformer.

Kvaliteten af stilladserende medrefleksion af-
haenger af, at leereren aktivt bidrager til reflek-
sionen og kvalificeringen af det fagligt-aestetiske,
som gennem det delte artefakt bade giver baggr-
und for, at leereren kan se, hvor eleven er, og for
at kritisk-refleksion udspiller omkring det faelles
tredje.

>
T
w Produktet \d/

Dette medferer ideelt, at eleven aldrig foler, at
kritik er rettet direkte mod sig selv, men at der er
tale om en feelles proces med fokus pa udvikling
af et artefakt.

“There are no right
or wrong ways to
tell a story, only
clear ways”

- Daniel Meadows, fotograf og
digital storyteller pionér,
http://digitalstorytelling.coe.uh.edu

Det estetiske aspekt handler ikke om at pro-
ducere “korrekte” udtryk men om at at udvikle
tydeligere fortolkninger og formidling af men-
ing. Det handler siledes om at skabe klarhed
og narrativ sammenhgeng i sit udtryk, og denne
tydelighed opnas gennem refleksion og dialog
eleverne imellem samt lzerer og elever imellem.
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Levende billeder som
evalueringsredskab

Pa en skole hvor eleverne har arbejdet med ani-
mation over flere ar i naturfag, peger leereren pa,
hvorledes hun har benyttet stop-motion produk-
tion til evaluering med henblik pa at sikre sig
elevernes forstaelse af den leeringsaktivitet, der
foregar:
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Denne udtalelse afspejler en forstdelse for, at
produktionsorienteret undervisning kan anv-
endes til at skabe et grundlag for felles kritisk
refleksion hos eleverne og derigennem sikre
et grundlag for evaluering ogsa af den faglige
leering.

Delkonklusion

I produktionsorienteret leering modes
man omkring et felles artefakt, man
kollaborativt kan forholde sig kritisk
reflekterende til.

Artefaktet rummer i sig potentialer
for at aktivere og reflektere over béde
det faglige - herunder den faglige for-
staelse og det medierede multimodale
og kreative udtryk.

Processen omkring den kritiske re-
fleksion over det fagligt-aestetiske
produkt-udtryk har store overlap til
udvikling af de evrige 21 arhundredes
kompetencer, kreativitet, kollabora-
tion og kommunikation.

Det er veesentligt for en faglig-eestetisk
leeringsproces at der en kultur, der
giver rum til at fejle og understotter

konstruktiv kritisk refleksion

Laerere har efterspurgt veerktejer til
facilitering af kritisk-refleksion over
kreative og astetiske udtryk, idet en
kreativt orienteret proces og en faglig-
aestetisk leeringsproces fordrer redsk-
aber til udvikling af bade det faglige
og det astetiske.

Det kraever kompetencer bade hos
leerere og elever at medvirke til kon-
struktiv artefakt-baseret refleksion,
hvor den stilladserende medrefleksion
understottes.

Produktionsorienteret undervisning
kan gennem artefakt produktion give
grundlag for faglig evaluering og re-
flektioner
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Ofte foregér leering med produktion af levende
billeder som korte tematiske forlgb over fa dage
- maske med ars mellemrum - og ledet af ude-
frakommende krefter. Fokus kan vaere pa at
eleverne skal opfylde ministeriets krav om at
have arbejdet med medier, men uden at skole el-
ler leerere kapacitetsopbygger i den forbindelse,
fx med planer for, hvordan projekter kan indga i
en mere langsigtet plan for omradet.

Drotner og Philipsen (2017) konkluderede i
deres undersogelse af lignende tiltag til kompe-
tenceudvikling af lerere til at arbejde kreativt
med filmproduktion i undervisningen at:

“Kompetenceudviklingen hos eleverne er kort-
varig og er ikke sikret integration i forhold til den
daglige undervisning eller til andre fag”

Det kreever mere end enkeltstiende undervis-
ningsforleb at fa film som ligeveerdigt udtryks-
middel til at lykkes i undervisningen pa leengere
sigt — det kan veere udfordrende at planlaegge og
gennemfore forleb, der bade kraver kreative,
visuelle og tekniske kompetencer, og man ma
derfor teenke fremadrettet, nar der arbejdes med
produktionsbaseret undervisning, og man ma
derfor planlagge progressionsforlgb.

Dette flerarige kompetenceudviklingsprojekt
med fokus pa produktiv leering med levende
billeder har med al sin kompleksitet veeret unikt
pa nogle vaesentlige punkter:

Fokus har veeret pd, at leererne selv skulle ud-
vikle og afvikle forlobene. At eleverne og leererne
feelles skulle have mulighed for at opbygge en
teknisk og fortellemaessige kompetence. At der
skulle ske en gradvis kvalificering af kvaliteten af
forlgbene.

Resultaterne har peget pd, at det i et vist omfang
er sket, at der er en raekke skoler og lerere, der
har satset, og er gaet helhjertede ind i projektet.
Men der er ogsa skoler og lerere, der ikke har
formdet at fa logistikken til at Iykkes, hvor klass-
eskift og skoleskift samt manglende opbakning
fra skoleledelsen har gjort kontinuiteten vans-
kelig eller umulig.

I sidanne situationer hvor laerere mister de
klasser, hvor de har opbygget produktive kom-
petencer hos eleverne, bliver det vanskeligt
at kapacitetsopbygge. Derved mistes nogle af
gevinsterne ved at arbejde med det koncentreret
over tid, nemlig det at det bliver lettere at ga til,
at det tekniske ikke giver samme udfordringer,
at det bliver lettere at integrere det faglige og det
produktive aspekter.

Hos de leerere der har arbejdet med det over tid,
sker der en gget bevidsthed omkring differen-
tiering, stilladsering, valg af genre og produktive
tilgange samt hvilke didaktiske design, der fun-
gerer for klassen.

Der sker en udvikling af det, man kan kalde et
faglig-aestetisk mindset, som indbefatter for-
staelse for potentialer og udfordringer i tilgan-
gene. Den faglig-zestetiske laerings udfordringer
kobler sig ogsa til Carol Dwecks (2012) begreb
om det udviklende Growth Mindset.

I ALL-projektet er dette blevet understottet
gennem organiseringen i laeringsfellesskaber
laererne imellem og mulighed for at lere on-the-
spot med konsulentbistand i klasserne.
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I et kontinuitetsperspektiv kan der ske en
kapacitetsopbygning over tid, som kan indebzere
folgende stadier:

o Stadie 1: Indledende fase. Basal tilegnelse
af enkelte metoder til produktionsbaseret
leering. Planlegning og gennemforelse af
forlob med udvalgt metode i dialog med
konsulenter evt. med konsulenter som
medundervisere. Afproves i korte, enkelt-
staende forlob. Begraenset viden om billed-
meessige virkemidler og teknik. Tilegner sig
grundleeggende erfaringer om leeringspot-
entialer i metoden.

o Stadie 2: Didaktiske eksperimenter med
metoder og udtryk med udgangspunkt i
erfaringer fra fase 1 og evt. med yderligere
stilladsering af konsulenter. Videre eksperi-
menter med faglig-aestetiske tilgange hvor
fag og udtryk naturligt kobles, og forsteerkes.
Der planlagges forlgb fag indimellem.

o Stadie 3: Eleverne og lereren har tilegnet
sig teknikker, og er istand til at arbejde med
filmiske multimodale udtryk pa et mere
bevidst og udviklet plan. Herunder har
eleverne tilegnet sig kollaborative, kreative
og kommunikative kompetencer og kritisk
refleksion over egen praksis. Baseret pa er-
faringerne indgar faglig-aestetiske tilgange
regelmeessigt i undervisningen sa naturligt,
som var det papir og blyant.

Produktive leeringsveje der omfatter leerere med
forskellige baggrunde og alle fag, elever fra alle
klassetrin, og forskellige skolekulturer, er i sa-
gens natur meget komplekse. Baseret pa for-
lgb i projektet skitserer denne tentative model
forudsaetninger og progressionstegn for stadier i
produktionsorienterede laering over tid.

I modellen til hgjre peger vi pé et grundleggen-
de mindset, der ser potentialer og udfordringer i
faglig-eestetisk leering og kompetencer som af-
seet for udvikling og gennemforelse af produk-
tive forlgb. Den ydre ramme om det hele i form
af en organisatorisk opbakning er en veasentlig
forudsaetning for, hvorledes det kan udfolde sig
i praksis.

I den elevcentrerede tilgang kan kompetencerne
vere til stede hos lerere, hos de enkelte elever
eller komplementart i en gruppe og bringes i
spil og udvikles gennem artefaktet. Stadierne
kan indikere tegn pa progression i produktion-
sorienteret leering i et longitudinalt perspektiv,
som ikke ngdvendigvis er et helt lineaert forleb.

LARINGSVEJE | ANIMATED LEARNING

LARERE

MESTRINGSSTADIE

Progressionstegn
- Leereren lykkes i hoj grad med at
involvere alle elever meningsfuldt

Progressionstegn

- Det er en naturlig del af ens
padagogiske vaerktejskasse,

hvor man kan differentiere og stilladsere

ELEVER

Progressionstegn
- Bruger det lige sa naturligt
som pen og papir

Progressionstegn: Har selv
komptence til at bruge det i
andre faglige sammenhange
end der hvor de har laert det.

KOMPETENCETILEGNELSESSTADIE

Progressionstegn
- Leereren oplever det ikke laengere som sa
tidskraevende at planlaegge og gennemfore

Progressionstegn
- Teknikken fremtraeder
ikke leengere som en stor udfordring

Progressionstegn
- Leereren er selv i stand til at udteenke
og gennmfore didaktiske design

Progressionstegn

- Leereren udvider vaerktgjskassen med flere tilgange

Progressionstegn
- Eri stand til selv at gennemfore
produktionsorienterede opgaver

Progressionstegn
- Eleverne er fortrolige med
medierne og redskaberne

INDLEDENDE STADIE

- Konsulentsparring- og stilladsering
- Workshops

- Kollegastilladsering

- Selvstaendig afprevning

FORUDSATNINGER

FOR PRODUKTIONSBASERET LARING

Kollaborative
ompetencer

Grundlaeeggende indtroduktion
Traekker pa kendskab til medier
fra andre sammenhaenge

Tilegne sig grundleeggende mediefaerdigheder

Mindset




Det
longitudinaile

aspekt:
fremtiden
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For at undersoge lerere og elevers oplevelse af
de tidsmeessige aspekter ved produktionsorien-
teret leering i ALL-projektet har vi spurgt ind til,
hvor ofte leererne kunne teenke sig fremadrettet
at anvende produktionsbaserede tilgange i un-
dervisningen, og hvor ofte de reelt regnede med
at ville bruge produktionsbaserede tilgange i un-
dervisningen.

Mens alle laererne regner med at ville gore brug
af de produktionsbaserede tilgange i noget om-
fang, er der en interessant diskrepans mellem
de 59%, der angiver, de godt kan taenke sig at
bruge det to gange eller mere om maneden, og
de 42% der reelt regner med, at kunne bruge det
to gange eller mere om maneden. I yderkanten
finder vi 11% leerere, der gerne vil anvende det
8-10 gange om méneden eller oftere, mens kun
6% regner med reelt, at kunne gore det.

Der er saledes et anseeligt gap mellem leerernes
onsker, og det de mener, er realistisk i forhold til
at implementere produktionsorienteret leering.

Adspurgt om laererne kunne tenke sig at bruge
produktionsbaserede tilgange pé linje med andre
tilgange, svarer 95% ja og 5% nej. Dette ma siges
at veere et overbevisende udsagn om tilgangenes
legitimitet fra de leerere, der har svaret.

Det kreever dog, ifelge laererne, at der arbejdes
kontinuerligt med tilgangene for, at det bliver
et redskab pa linje med andre tilgange. Som det
fremgar af figuren nedenfor, mener 22%, at man
kan klare sig med 0-1 gang om maneden, mens
55% mener, der skal 2-4 gange om maneden til.
Den sidste omtrent en fjerdedel mener, at der
skal mellem 5 og mere end 10 gange om maned-
en til.

Nedenstaende graf viser at 55% af leererne me-
ner, at man skal arbejde med produktions-
baserede tilgange 2-4 om maneden for, at det
bliver et udtryk pé linje med skriftlige udtryk,
mens kun 22% af lererne regner med at anv-
ende det i det omfang. 59% regner med at anv-
ende det 0-1 gang om maneden, mens kun 22%
mener, at det er tilstraekkeligt til, at det bliver et
tilgaengeligt veerktoj.

Hvor ofte vurderer du, at man skal arbejde med produktionsbaserede tilgange farend det bliver et vaerktgj pa linje med

det skriftlige udtryk?

Oftere (5%)
8-10 gange om maneden (5%)

5-7 gange om maneden (12%)

Aldrig (0%)

0-1 gang om maneden (22%)

2-4 gange om maneden (55%)

M Aldrig M 0-1 gang om méaneden = 2-4 gange om maneden M 5-7 gange om maneden M 8-10 gange om méneden  Oftere
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Det rejser flere problematikker - dels hvorledes
man udvikler didaktiske design, der gor sam-
spillet mellem fag og tilgang let tilgengelig,
og videreudvikler leerernes kompetencer. Dels
hvordan man gennem forlgb der gennemfores
kontinuerligt i forskellige faglige sammen-
haenge, udvikler elevernes kompetencer sa de
ved udvikling af media literacy, bade teknisk
og udtryksmeessig, har en parathed til at indga
i faglige medieproduktioner. Og at man ved at
teenke elevernes media literacy i en skole og
trinmaessig sammenheeng laver en udviklings-
vej, der involverer argangens lerere bredt, sa
skridtet fra enkeltstaende forleb til tilgeengeligt
redskab kan fungere.

Laererne blev bedt om at beskrive det ideelle
fremtidsscenarie med produktionsbaserede
tilgange i deres egen undervisning. Hertil
svarede leererne i et bredt spektrum, der om-
fatter at bruge det pa linie med andre tilgange,
hvor det er tydeligt at skridtet fra det serlige
enkeltstdende forleb til den naturlige del af den
daglige undervisning er veesentligt:
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“Jeg synes at det ville veere skont at bruge produk-
tioner som en del af hvert forlob jeg har i mine
fag for at tilgodese alle elever; Det kunne ogsa
blive et alternativ pa linje med f.eks. en skriftlig
aflevering; At det bliver lige sa naturlig en tilgang/
metode som det man ellers bliver undervist i pa
leererseminarier.”

“En arbejdsform pa linje med de traditionelle,
bruges ca.30 % af tiden; At det bliver en helt fast
del af mig. Sa jeg helt naturligt tager det ind i min
undervisning, da jeg teenker det er en fantastisk
madde at arbejde med eleverne pd; “

‘At jeg holder fast i at der til hvert et emne skal in-
deholde en produktionsorienteret leering pa linje
med de leeringstyper;”

“Et fast element i lobet af min undervisning, hvor
eleverne skal omseette deres viden i en produk-
tionsbaseret tilgang”

Laererne har i allerede i forste fase peget pa, at tid
var en udfordring. Det ma ses i lyset af skolere-
form og digitale udviklingsprojekter, som ogsa er
kraevende for leererne. Og netop mere tid var ler-
ernes fremtidsscenarie:

At der var uanede meengder af tid til at fordybe

»

sig.

‘At jeg havde tid til at skifte mellem dem og de an-
dre tilgange jeg bruger, pa lige fod; “

Nogle oplever stadig at de ikke de kan fa det til at
fungere tidsmeessigt:

“De gange, jeg har oplevet med produktions-
baserede tilgange, har det veeret meget omfattende
og tidskreevende - og det er umiddelbart det, der
ikke gor, at jeg vil bruge det mere end jeg gor nu.”

Mens andre gerne vil saette fast tid af til det i alle
fag:

“Gerne hver 14. dag pr. fag”
Det er veaesentligt at udvikle elevernes kreativitet:

‘At jeg forsoger, at eleverne fdir en mere kreativ
tilgang til det boglige. At mine forlob munder ud i
noget kreativt”

“At bruge det pa linje med andre tilgange”

De peger pa en implementering af den produk-
tionsorienterede tilgang i hele organisationen, det
kan veaere en forudsatning for tveerfaglige forleb
og teamsamarbejder, hvor der kan ske en
kapacitetsopbygning:

“At det produktionsorienterede bliver en del af hele
skolens virke og bliver systematiseret i form at et
curriculum, sd alle lcerere oplever ejerskab i forhold
til tilgangen; Planlagt drshjul med emner tilrette-
lagt sammen med fagleererne; At vi som leererteam
kan samarbejde om de forskellige forlob.”
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Teknikken er et tilbagevendende tema som bade
giver muligheder og satter begransningerne:

“Teknik til radighed i billedkunstlokalet; at skolen
har et bredt og varieret udvalg af maskinel og pro-
grammer; At vi har redskaber/teknikken til det”

Laererne gnsker, at det fremover bliver naturligt
for dem at arbejde med tilgangene.

“At det bliver naturligt for mig at inddrage det. At

jeg ikke foler det som et keempe projekt, der skal
planlcegges noje og detaljeret, men at man ogsd
kan tage enkle veje ind i det”

‘At det er en naturlig del af undervisningen - at

jeg er sd sikker i anvendelsen at jeg ikke skal bruge
energi pd om jeg kan.. og om det kan lade sig gor”
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‘At det bliver en naturlig del af min forberedelse
og undervisning”

“Jeg synes, at man skal passe pd med at gore det til
noget scerligt, at der snakkes produktionsbaserede
tilgange. Det skulle gerne veere en ganske almin-
delig mulighed pa linje med alle andre tilgange.”

“Jeg onsker, at anvende den produktionsbaserede
tilgang i hojere grad - sa det ligger mere pd ryg-
raden bade hos mig selv og eleverne (samt kol-
legerne).”

Der er et onske om, at det bliver elev-drevet,
at det er eleverne selv, der kan valge at arbejde
med tilgangene:

‘At eleverne selv foreslar at lave et produkt om X
Eleverne skal se det som en naturlig arbejdsform,
som de kan bruge pd egen hand.

at jeg gor det til en option, der altid/ofte er der.”

Der kan veere et potentiale i forhold til inklusion
for at sikre, at elever der ikke mestrer skriftsprog,
har et udtryksmedie:

“Det ideelle ville veere at bruge produktions-
baserede tilgange i undervisningen, hvor der er
elever med skriftsprogsvanskeligheder. Dermed
vil fx. En animationsfilm veere fundamentet for
at fa en holdning/mening frem. Det skal veere én
alternativ til bearbejdning af stof pa lige linje med
skriftlighed.”

Der er udviklet en bevidsthed omkring mu-
ligheder og planlegning i forhold til forskellige
fag og feelles mal:

At jeg bruger det noget mere i dansk. Jeg har
primeert brugt det i kristendom og samfundsfag.”

‘At inddrage det, ndr det kan give mening”.

‘At det bliver noget der i hojere grad teenkes ind i
feelles mal”

‘At jeg spontant teenker det ind i min planlegning
og evaluering”

Anerkendelse er ogsa et vaesentligt aspekt for ac-
cepten omkring tilgangen:

“Jeg onsker ogsd, det bliver en mere anerkendt
made at undervise pa.”

“At vi bliver bedre til at indkorporere det fagfaglige
og derved gor det til en legitim brugbart evaluer-
ing/ vurdering veerktoj for (ikke af) leering”

Larerne blev bedt om at satte kryds ved de
kategorier, du oplever som barrierer for, at du
kan benytte dig mere af produktionsbaserede
tilgange i din undervisning
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Adgang til IT udstyr

Mine egne kompetencer til at teenke det
faglige ind

Mine egne kompetencer til at anvende det
tekniske udstyr

Manglende tid
Andre barrierer 21%

Jeg oplever ingen vasentlige barrierer 3%

Laererne blev bedt om at satte kryds ved de
kategorier, du oplever som barrierer for, at du
kan benytte dig mere af produktionsbaserede
tilgange i din undervisning.

Under andre barrierer angiver 90% af lererne,
at “manglende tid” er en barriere for at arbejde
mere produktionsorienteret. Der er dog fra an-
dre data i projektet tegn pa, at nogle af laererne
oplever, at det bliver bedre over tid, nar de og
eleverne har mere erfaring.

En anden stor oplevet barriere er tilstraeekkelig
kompetencer til at betjene teknisk udstyr, det er
der 59%, der oplever. Det er en stor gruppe, der
saledes kan have behov for supplerende kom-
petenceudvikling, konsulentbistand, og teknisk
kapable elever til at supplere deres egne kompe-
tencer, som nogle leererne papeger, kan vere en
hjeelp.

Adgang til IT-udstyr var ogsa en barriere, 41% af
leererne oplevede. Der er ofte ikke tilstreekkelig
mange IPADs og klasseszet til, at det er ligetil at
planlegge forleb. Det har vaeret et udtalt enske
hos leererne at fa bedre adgang til klassesat og
teknisk udstyr og bistand, fx til lydproduktion.

41%

59%

90%

50% 75% 100%

Kun 3 % oplevede ingen veesentlige barrierer, sa
det tyder pa4, at der er behov for fortsat udvikling
og tilfejelse af menneskelige og materielle res-
sourcer.

Laererne blev spurgt om, hvilken plads de mener,
at produktionsbaseret laering ber have i frem-
tidens skolesystem, og deres svar varierede fra
en central, men ikke dominerende plads, til en
storre plads end den har i dag, til hvad de an-
giver som en fuldsteendig naturlig plads.

Men leererne ser ogsa igen skellet mellem det,
de onsker, og hvad de oplever som praktiske
vanskeligheder i tilgangen, der anses for uhen-
sigtsmaessigt kraevende:

“En meget storre plads end jeg har givet udtryk
for at kunne anvende. Men nutidens klasser er
for store og der er for fa hander til at gore det
det kreever”

Gennemgaende er der stor opbakning til at give
produktionsorienteret leering en ligeveerdig rolle
i undervisningen:

“Jeg holder fast i at der til hvert et emne skal
indeholde en produktionsorienteret leering pa
linje med de (andre) leeringstyper.”

Men ogsa et fokus pa hvordan det kan passe ind
i skolens evalueringskultur og test:

“Det burde bruges pa linje med preesentation af
et emne/projekt, og som et alternativ til en skrift-
lig aflevering. Der skal dog veere fastsatte kriter-
ier til f.eks.produktionsorienteret aflevering. Ikke
mindst i forhold til prover Det skal veere en del
af vores prove/test system, en plads pa linie med
skriftlige arbejder.”

Der er blik for hvordan det multimodale, ak-
tivitetsorienterede og kropslige kan spille ind i
kvaliteten af undervisningen:

“En vigtig plads. At bruge kropslige kompetenc-
er som en katalysator i leeringsprocessen er en
gevinst for kvaliteten af leeringen og helt sikkert
en samfundsmecessig god investering.”

Og argumenterede onsker om at det skal fylde i
planen - i modsetning til konceptet om de en-
keltstaende korte indslag:

“En stor plads - gerne minimum 25% af UV.
Teenker alle elever far noget med sig.”

Et vaesentligt leererperspektiv pa den videre ud-
vikling og integration er gnsket om at udvikle og
systematisere laeringstilgangen og teenke det ind
1 organisationen:

‘At det produktionsorienterede bliver en del af
hele skolens virke og bliver systematiseret i form
at et curriculum, sa alle leerere oplever ejerskab i
forhold til tilgangen.”

“Jeg synes, at det vil
vaere godt med noget mere
produktionsbaseret

undervisning.

Jeg synes, man laerer mange
ting, som man ikke gor i
traditionel undervisning”

- Elev
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Elevperspektivet pa
produktionsorienteret
lzering i fremtiden

Eleverne blev ligeledes spurgt om, hvorledes de
kunne teenke sig at leere i fremtiden.

Animationsfilm og lommefilm vealges som at
veere foretrukne méder at leere pd sammen med
spildesign, mens kun 25% af eleverne peger
pa traditionel undervisning som foretrukken
leeringsform efter at have stiftet bekendtskab
med andre tilgange.

Pa speorgsmalet om hvilke andre mader kunne
du teenke dig at leere pa i fremtiden, uddybede
de elever, der havde valgt det med eksempler,
der alle havde elementer af aktiv leering i sig:

“Blanding, film, computerspil, idreet, leese, noget
fysisk, aktiv undervisning, lere ved at gore tin-
gene i virkeligheden, lege, skuespil, maleri, tegn-
ing, noget kreativt, ridning.”

Eleverne fik til opgave at skrive et brev til un-
dervisningsministeren med anbefalinger til
fremtidens undervisning. De blev bedt om at
fortsaette seetningen: "Keaere undervisningsmin-
ister...”

I brevene fokuserede de pd forskellige felter
herunder deres positive og negative oplevelser
med produktionsorienteret leering, ensker om
variation, ro i klassen, flere pauser, fysisk bev-
agelse og aktivitet.

Mange elever beder om mere af specifikke
tilgange - mere lommefilm, mere animation,
mere rollespil i undervisningen. Nogle fa elever
foretraekker traditionel undervisning.

Nogle elever udtrykte, at de fandt det sveert ved
at fungere i det kaos, som kan opstd, nar den tra-
ditionelle tavle-centrerede undervisning brydes
op, og undervisningen foregar mere uforud-
sigeligt og med mere stgjende elevdeltagelse, der
for nogle kan opleves forstyrrende.

Andre elever udtrykte forskellige oplevelser af
ALL-aktiviteterne; herunder at de kunne lere
mere, var mere engagerede og at de oplevede
dem som sjovere.

Nér ordet gives frit i forhold til, hvad eleverne
onsker for fremtidens skoledage, peger mange
elever endvidere pd, at dagene skulle vaere
kortere.

Hvilke mader kunne du taenke dig at lzere pd i fremtiden? Vaelg gerne flere.

Lommefilm S 3%

Spildesign

Rollespil

Animationsfilm

Grafisk storytelling

Traditionel undervisning

Andet

0%

25%

50% 75% 100%
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Andre elever peger ligeledes pa fysisk aktivitet
som noget, de gerne vil have mere af, og fokuserer
pa de tekniske udfordringer, der kan veere med
filmproduktion:

“Kaere undervisningsminister
Jeg synes, at aktiv (altsa sport)
undervisning er meget bedre
end undervisning med film,
lommefilm osv. Jeg laerer ikke
mere af det, og der er naermest
altid problemer med det”



Elever der fungerer fint indenfor normalundervisnin-
gen, kan have forbehold overfor en anden leeringsare-
na, hvor de fungerer pa andre praemisser. Sa hvor det
for nogle elever opleves friseettende at arbejde produk-
tivt, er det for andre en variation hvor der foretraekkes
normal-undervisningens form:

“Kaere undervisningsminister.
Den traditionelle undervisning
fungere bedre, hvis man skal
laere noget fagligt. Men hvis
det handler om samarbejde
og frihed under ansvar, er
animated learning en

bedre indgangsvinkel.”

En veesentlig pointe er elevernes oplevelse af leerings-
feellesskaber og at de leerer andet og mere end i tra-
ditionel undervisning indenfor det udvidede leerings-
begreb som omfatter samtidsrelevante kompetencer,
samt den grundleggende lyst til leering som er et
gennemgdende traek i mange elevers og leereres oplev-
else:

“Kaere undervisningsminister
Jeg syntes at det vil vaere godt
med noget mere produktions-
baseret undervisning.

Jeg syntes man laere mange ting,
som man ikke gor i traditionel
undervisning. Desuden styrker
det feelleskabet, og gor det
sjovere at laerer noget.

Jeg tror ogsa at man kan fa mange
gode ting ud af det i fremtiden.
Jeg har nemlig selv haft

glaede af det.

Mvh Line”
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Projektet Animated Learning Labs (ALL) - var
et projekt stottet af A.P. Moller og Hustru Chas-
tine Mc-Kinney Mollers Fond til almene Formal
med henblik pa praksisnaer kompetenceud-
vikling for laererne og paedagoger i folkeskolen i
Viborg Kommune.

Projektet ALL foregik som et 3- arigt kompe-
tenceudviklingsforlgb i Viborg Kommune med
deltagelse af laerere og peedagoger fra alle Vi-
borg Kommunes skoler i perioden 2015-2107
og havde til hensigt at give leerere og paedagoger
forudseetninger for at arbejde med aktive og me-
die-producerende leeringstilgange.

Det skulle ske gennem udvikling af deres kom-
petencer til at integrere elevproduktion af ani-
mationsfilm, video og andre produktionsorien-
terede tilgange i deres faglige undervisning.

Forskningen har veeret tilknyttet Animated
Learning Labs projektet over to faser. Der har
i projektet veret fokus pa en lererdrevet ud-
vikling af produktive tilgange indenfor et ud-
videt leeringsbegreb der rummer det faglige og
astetiske i en leringsammenheeng - en faglig-
astetisk leering, som er unik i sit omfang og sin
kapacitetsopbygning gennem laererfaellesskaber
og udvikling af elevkompetencer over tid.

Projektets bredde og laererdrevne bottom-up
tilgang har veret en styrke i forhold til at demon-
strere medie-producerende tilganges relevans og
potentialer for faglig integration og inkluder-
ende leering, ikke bare i enkelte faglige sammen-
haenge hvor det traditionelt er anvendt som f.eks.
dansk, men anvendt i samtlige fag.

Denne meget brede tilgang har dog samti-
dig veeret en forskningsmeessig udfordring i
forhold til data-indsamlingen bade tids- og res-
sourcemaessigt og i forhold til deltagelse af leerere
og elever.

Pa trods af udfordringerne er der indsamlet et
unikt materiale som belyser undersogelsens
fokus pa udvikling af kompetencer til det 21.
arhundrede gennem produktionsbaseret leering
med levende billeder.

Analyserne fokuserer endvidere pa potentialerne
for faglig integration og inklusion gennem men-
ingsfulde tilgange der giver stemme til eleverne
og for en stor dels vedkommende giver dem en
ramme for at udvikle sig fagligt, personligt og
udtryksmeessigt gennem produktivt arbejde
med medier.

Derved ydes et forskningsmeessigt bidrag til
forstaelsen for anvendelsen af produktionsori-
enteret leering med levende billeder indenfor et
udvidet leeringsbegreb der omfatter faglig inte-
gration indenfor folkeskolens curriculum, og
potentialerne for derigennem at understotte ti-
legnelse af kompetencer til det 21. arhundrede.
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Forskningens
hovedresultater

Forskningens to faser yder et samlet forskn-
ingsmaessigt bidrag til forstaelsen af poten-
tialer og udfordringer ved anvendelsen af
produktionsorienteret leering med levende
billeder i folkeskolen i en bred faglig sam-
menheeng, indenfor et udvidet leringsbe-
greb, herunder i forhold til potentialerne for
tilegnelse af kompetencer til det 21. arhun-
drede.

Den forste fase af forskningen tog ud-
gangspunkt i en antagelse om at produk-
tive tilgange til leering, her iseer undersogt
gennem elevers arbejde med levende billed-
er i en faglig sammenhaeng, kan understotte
udviklingen af samtids-relevante kompe-
tencer, defineret i forhold til leering for det
21.arhundrede.

I undersogelsens fase 2 blev det undersogt
hvordan produktion af artefakter som ani-
mationsfilm, video og spil kan integreres
som hverdagsredskab og udtryksform i
folkeskolens fag og hvorledes de didaktiske
tilgange kan understotte udvikling af 21. ar-
hundredes kompetencer.
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Denne fase havde fokus pé elevperspektivet
og skiftet fra produktion af levende billeder
som et sarligt enkeltstdende forleb, til den
faglige integration og tilegnelsen af det som
hverdagsredskab.

Projektet har haft fokus pa elevers arbejde
med produktion af levende billeder i bred
forstand - ud over animation daekkes ogsé
andre produktive tilgange herunder lomme-
film og elevers spilproduktion som har veret
valgmuligheder for undervisningsforlgb i
denne fase.

Med afseet i forskningens resultater er der
desuden udviklet et katalog over potentialer
og udfordringer ved implementeringen samt
anbefalinger til det videre arbejde: Kreativ
Laering med Levende Billeder - Potentialer,
udfordringer og anbefalinger for produk-
tionsorienteret leering, som er tilgengeligt
pa: https://issuu.com/animationworkshop/
docs/allkate.
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Kreativitet

Mens bade kreativitet og innovation er ital-
esat som positive og enskvaerdige kvaliteter
i undervisningen kan det vare vanskeligt at
understotte i traditionel undervisning, og der
er mange laerere som ikke har leert at inddrage
det i undervisningen.

I projektets forste fase udtrykte en del laerere
séledes, at de havde manglet redskaber til at
facilitere kreative leeringsprocesser.

Adspurgt i projektets slutfase gav alle leererne
udtryk for - i sterre eller mindre grad - at have
faet kompetencer til at facilitere kreativ leering.
En overvejende del af eleverne oplevede, at
de gennem forlgbene var blevet bedre til at
arbejde kreativt. Dette stemmer overens med
leerernes udsagn og observationer, hvor elever
gennemgaende har udvist stor kreativitet i ar-
bejdet med forlobene.

Et fatal af eleverne angav, at de ikke havde
oplevet, at de I seerlig grad havde udviklet sig
kreativt i ALL forlebene, og observationer
viste ligeledes, at der i forlebene var elever
som af forskellige arsager ikke fik frisat eller
udviklet deres kreativitet.

Det var tydeligt at de produktive tilgange til
leering der er blevet arbejdet med, havde en
kvalificerende indflydelse pa elevernes evne til
at udfolde sig kreativt.

Veasentlige dimensioner ved at arbejde med
kreativ leering var det ogede engagement, den
storre indsats, og elevernes ejerskab.

Gennem at tilbyde mange forskellige produk-
tive tilgange samt arbejde med kreativitets-
fremmende teknikker og tilgange, kan man
oge kapaciteten hos eleverne til at indga kon-
struktivt i kreativitetsudviklende produktive
forlgb. Det kan veare vaesentligt for den vel-
lykkede kreative proces at udvikle en kultur
med plads til at fejle.
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Kollaboration

Et veasentligt aspekt af produktionsorienteret
leering er potentialerne for konstruktive kollab-
orative processer, omkring et felles tredje.

I forste fase af projektet pegede erfaringerne pa,
at for at kollaborationen skulle lykkes, var der
en rekke faktorer, der skulle spille sammen,
herunder: Elevernes gensidige lytten, idégener-
ering, respekt og indlevelse i andres perspek-
tiver.

I projektets fase 2 vurderede et flertal af elev-
erne, at de var blevet bedre til at samarbejde i
lgbet af projektet, mens kun en lille gruppe ikke
havde oplevet nogen udvikling af deres kollabo-
rative kompetencer.

Kollaborationen omkring et artefakt er bade en
drivkraft til den fagligt-aestetiske leering, og en
proces der indeberer opbygning af yderligere
kompetencer til samarbejde.

De fagligt-aestetiske, kollaborative produktion-
sorienterede aktiviteter i ALL-projektet viste sig
at rumme et potentiale for, at elevernes tekniske,
aestetiske og faglige kompetencer kunne komme
i spil i samarbejdet med andre.

Fagligt svage elever der klarede sig darligt i tra-
ditionel undervisning fik i fagligt-eestetiske kol-
laborative processer mulighed for at byde kon-
struktivt ind.

Lareren spiller en central rolle gennem
rammesatning og facilitering af de kollabora-
tive processer. For at fungere optimalt skal grup-
perne vaere sammensat, sa de fungerer socialt,
og i et vist omfang deekker de faglige, sestetiske
og tekniske udfordringer.

Produktionsorienteret leering kan danne men-
ingsfuld ramme om laeringsfellesskaber, der
understotter leering i forskellige fag - kollabo-
rationen far substans og naring af de kreative
processer, og eleverne oparbejder kollaborative
kompetencer som kan fremme trivsel i klassen

samt personlig og faglig udvikling.
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Kritisk reflektion

Gennem at arbejde med produktion af lev-
ende billeder er der potentialer for at udvikle
konstruktiv kritisk reflektion over de artefak-
ter der fremstilles, bdde som samreflektion
hos elever og som stilladserende medreflek-
sion mellem leerere og elever.

Udgangspunktet for udviklingen af reflek-
tionskompetencen er at man i produktion-
sorienteret leering medes omkring et feelles
artefakt, man kollaborativt kan forholde sig
kritisk reflekterende til. Artefaktet rummer
i sig potentialer for at aktivere og reflektere
over bade det faglige - herunder den faglige
forstaelse og det medierede multimodale og
kreative udtryk.

Processen omkring den kritiske refleksion
over det fagligt-eestetiske produkt-udtryk
har store overlap til udvikling af de ovrige 21
arhundredes kompetencer, kreativitet, kol-
laboration og kommunikation.

Det er veasentligt for en faglig-aestetisk
leeringsproces at der en kultur, der giver rum
til at fejle og understotter konstruktiv kritisk
refleksion.

Learere har efterspurgt verktejer til facilit-
ering af kritisk-refleksion over kreative og
astetiske udtryk, idet en kreativt orienteret
proces og en faglig-aestetisk laeringsproces
fordrer redskaber til udvikling af bade det
faglige og det aestetiske.

Det kraever kompetencer bade hos laerere og
elever at medvirke til konstruktiv artefakt-
baseret refleksion, hvor den stilladserende
medrefleksion understottes.

Produktionsorienteret undervisning kan
gennem artefakt produktion danne grundlag
for faglig evaluering og kritisk konstruktive
reflektioner.

Produktions-
orienteret I1aering
I et kohtinujitets
perspektiv



Produktions-
orienteret laering i
et kontinuitets
perspektiv

Nye produktive laeringsformer der bringer
elevers brug af medier i spil i faglige sammen-
hange oger behovet for viden om potentialer
og udfordringer ved anvendelsen af produk-
tionsorienteret leering i en fagligt integreret
kontekst - og om hvordan man kan under-
stotte kapacitetsopbygningen hos laerere og
elever over tid.

I et paradigmeskift i undervisningen mod et
udvidet leeringsbegreb, spiller produktive me-
die-baserede tilgange en stadigt stigende rolle,
og er i en udvikling hvor de kan sendre karak-
ter fra enkeltstaende indslag i undervisningen,
til at indga som ligeveerdige udtryksformer i
den daglige leeringskontekst - sa naturligt som

pen og papir.

Ofte foregar produktionsorienteret leering
med levende billeder i korte tematiske forlgb,
nogle gange med ars mellemrum, og koblet til
nogle fa fag, som fx. dansk.

Igennem forskningstilknytningens anden fase
i Animated Learning Labs har der veeret fokus
pa et kapacitetsopbyggende aspekt hvor an-
tagelsen har veret, at hvis man arbejder med
produktionsorienteret undervisning over tid,
tilegner bade laerere og elever sig nogle tekni-
ske og mediemsssige kompetencer, der gor
det lettere og mere naturligt at anvende den
produktive tilgang i den daglige undervisning.
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Med afset i projektets tidsmeessige forleb
viser der sig potentialer og udfordringer
i en bevegelse fra enkeltstaende forlgb til
gennemgdende vaerktej i undervisningen.

Hos de leerere der har arbejdet med tilgangene
over tid, sker der en oget bevidsthed omkring
differentiering, stilladsering,valg af genre og
produktive tilgange samt hvilke didaktiske de-
sign, der fungerer for klassen.

Der sker en udvikling af det, man kan kalde
et faglig-eestetisk mindset, som indbefatter
forstaelse for potentialer og udfordringer i
tilgangene. I et kontinuitetsperspektiv kan der
ske en kapacitetsopbygning over tid, som kan
indebaerer en raekke stadier fra det indledende
til mestringsstadiet.

Der er dog en diskrepans mellem det omfang
béade laerere og elever onsker at anvende tilgan-
gen og hvad lererne reelt mener kan lade sig
gore.

I et grundleeggende mindset der understot-
ter leering med levende billeder - ses poten-
tialer og udfordringer i faglig-eestetisk leering
og kompetencer som afset for udvikling og
gennemforelse af produktive forlgb.

Den organisatorisk opbakning der udger den
ydre rammesetning der sikrer kontinuitet i
relationer mellem laerere og klasser og videre
kompetenceudvikling er dog en vesentlig
forudseetning for, hvorledes produktionso-
rienteret leering og kapacitetsopbygning kan
udfolde sig i praksis og kan forankres.
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