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Teend mobirlen

Mobiltelefonen behgver ikke kun veere et forstyrrende element i undervisningen.
Tveertimod kan mobilen bruges til at skabe film, der kan involvere og aktivere
eleverne i forhold til forskellige fag, problemstillinger og emner pa helt nye mader

Af Martin Spenner, partner i Lommefilm

Mobiltelefonen er blevet alle mands eje. Isser blandt de unge er mobiltelefonen et
medie der bruges aktivt. Fgrst og fremmest til at sende beskeder og ringe med. Men i
stigende grad bruges mobilen ogsa til at hare musik og se sma film pa. Og med de
senere ars teknologiske udvikling er flere og flere mobiltelefoner nu ogsa udstyret
med kameraer, der kan optage film i bedre og bedre kvalitet. Dermed abnes der for
kreativiteten, der nu ikke er leengere veek, end et greb i lommen. Tilgeengeligheden i
forhold til at dokumentere med levende billeder og lave sma filmfortaellinger har aldrig
veeret hgjere. Desuden kan produktionerne pa kort tid publiceres til et
verdensomspandende publikum via nettet.

Naturligvis er al udvikling og ikke mindst nye teknologier, forbundet med savel
negative som positive aspekter. For i de senere ar har film optaget med
mobiltelefonen, de senere ar primaert vaeret forbundet med det beskeemmende
begreb happy slapping; Grove drillerier, mobning og vold optaget med mobiltelefonen
og derefter publiceret pa nettet. Feenomenet har iszer floreret i England, og har ogsa
haft danske fortilfeelde. Men film optaget med mobiltelefonen er meget andet end
happy slapping — og heldigvis for det. | den helt anden grgft har en ny aestetik og en
ny slags filmmagere saledes set dagens lys. Genren har sagar sine egne serigse
festivaler verden over. Den stgrste af sin slags — Festival Pocket Films — finder sted
hver sommer i Centre Pompidou Paris og er blandt andet stgttet af Det Franske
FilmInstitut. Pa festivalens internationale afdeling sidste ar, var der produktioner
repraesenteret fra intet mindre end 28 forskellige lande, samt kendte filmnavne som
Isabella Rossellini til stede. Sa det spirende filmfaenomen er altsa ved at finde et
globalt fodfeeste. Iseer blandt helt unge filmmagere og kunstnere, der ikke
ngdvendigvis har beskeeftiget sig med filmen for.

Fra 8. A 1 Odder til James Bond pa det store larred

Med de mange positive muligheder mobiltelefonen indeholder, er det oplagt at
involvere den i en undervisningsverden, der har et gget fokus pa teknologi,
innovation, tveerfaglighed og nye laeringsstile. Det er udgangspunktet for aktiviteterne
i Lommefilm, der star som afsender af denne artikel. Med en filosofi om at skabe
aktive medproducenter frem for passive konsummenter, har Lommefilm siden 2006
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som de fagrste i Danmark, arbejdet serigst med film optaget med mobiltelefonen i
undervisningssammenhaange - Og har blandt andet veeret medvirkende til at dgbe de
sma mobile filmproduktioner lommefilm i en dansk kontekst. Hovedaktiviteterne har
veeret leeringskampagner, workshops, udarbejdelse af undervisningsmateriale,
filmkonkurrencer og afvikling af stgrre events og festivaler. Samarbejdspartnere,
problemstillinger og malgrupper har over arene veeret meget forskellige. Men
feellesnaevner for alle projekter har veeret mobiltelefonen og filmen, som det
involverende og aktiverende omdrejningspunkt for elevernes arbejde. Benjamin
Franklin har sagt: "Tell me and | forget. Teach me and | remember. Involve me and |
learn”, og citatet indkredser ganske godt fundamentet i Lommefilms arbejde. For
gennem brugen af elevernes egne mobiltelefoner tilbydes de en ny vej ind i pensum
og problemstillinger, som nedenstdende projekt er et eksempel pa.

I april 2008 skgd Lommefilm saledes i samarbejde med Kreeftens Bekeempelse og
Tryg Fonden filmkonkurrencen ”Sluk Solariet” i gang. Konkurrencen var en del af
Kreeftens Bekeempelse solkampagne, der blandt andet skal oplyse unge mennesker
om de kreeftfremkaldende farer ved solariebrug. Malgruppen for konkurrencen var de
12 — 17 arige og opdraget for de deltagende var simpelt: skyd en film med mobilen af
maks. 45 sekunders varighed og lad filmen slutte med budskabet ”Sluk solariet — det
kan koste dig livet”. Konkurrencen blev stgttet op af lommefilm workshops i landets
fem stgrste byer, hvor inviterede klasser deltog. Udover undervisning i film og
forteelleteknik blev eleverne ogsa pa workshoppen udstyret med faktuel viden om
faren ved brug af solarier, af en medarbejder fra Kraeftens Bekeempelse. Desuden
brugte Kreeftens Bekeempelse aktivt bade deres Facebook og MySpace site aktivt i
kommunikationen af konkurrencen.

Den endelige vinderfilm lavet af 2 elever fra 8. klasse pa Rathlouskolen i Odder vandt
4 dage sammen med et filmhold fra det arhusianske produktionsselskab Deluca Film.
Formalet var at forvandle opleaeget og ideen fra den lille lommefilm til en professionelt
produceret oplysnings og reklamefilm, til brug for biografer og landsdaekkende tv. Den
konverterede lommefilm endte siden som spot pd DR”s OBS og ikke mindst som
forfilm for James Bond filmen "Quantom of Solace” i landsdaekkende biografer.

Samarbejdet med Kreeftens Bekeempelse og Tryg Fonden er et godt eksempel pa
hvordan bgrn og unge via mobiltelefonen, kan involveres og aktiveres i et komplekst
og maske sveert tilgeengeligt emne at formidle. Endvidere er konkurrencen et godt
eksempel pa hvordan elevernes produktioner kan lgftes udover klassevaerelset og
ende pa det store leerred. Til gleede for publikum og til motivation for eleverne.
Lommefilm, Kraeftens Bekeempelse og Tryg Fonden gentager samarbejdet i slutningen
af 2009 og henvender sig til alle eeldre elever i grundskolen og pa de videregaende
ungdomsuddannelser.



Lezs med mobilen

Fra august 2009, lancerer Lommefilm et stagrre landsdeekkende projekt under titlen
"Skyd en Bog” malrettet alle elever og leerere pa 5. — 10. klassetrin i grundskolen.
Projektet er stgttet af blandt andre Styrelsen for Bibliotek og Mediers Laeselyst pulje.
Med mobiltelefonen skal eleverne anmelde og filmatisere udvalgte bgger med det
formal at motivere og pirre laeselysten blandt bgrn og unge pa en ny made. Men lige
sa vigtigt skal "Skyd en Bog” tilbyde et nyt redskab til at bearbejde litteraere veerker
leest i grundskolen.

"Skyd en bog” far tre staerke ben at sta pa: en inspirerende og levende hjemmeside,
landsdeekkende workshops og en afsluttende event. Hjemmesiden vil tilbyde
undervisningsmateriale, sma inspirationsfilm og naturligvis et indblik i elevernes
arbejde, anmeldelser og film. Med ambitionen om at forankre projektet helt ude i
klasseveerelset, tilbyder Lommefilm 30 gratis hel dags workshops til interesserede
klasser i hele landet. De 30 workshops vil tage form som praktiske film
undervisningsforlgb med afseet i det saerlige omkring arbejdet med mobiltelefonen og
med fokus pé at oversaette laeste ord til levende billeder. Arets "Skyd en Bog”
afsluttes i april 2010 med en stgrre event, hvor de bedste produktioner fra eleverne
preesenteres og preemieres. Og hvor teaterverden har sin Reumert pris, far
skoleverden nu sin egen Reuter pris. Saledes opkaldes priserne der uddeles til den
afsluttende "Skyd en Bog” event efter bgrnebogsforfatteren Bjarne Reuter. Formalet
med at have en afsluttende event, skal opfattes som et motiverende slutmal, ud over
elevernes proces med at leese, bearbejde og filmatisere bggerne. Desuden vil
Lommefilm i starten af 2010 i samarbejde med relevante partnere udbyde to
leererseminarer, der vil preesentere de forelgbige resultater med "Skyd en Bog”.
Seminarerne afholdes i henholdsvis Kgbenhavn og Arhus.

Slip den tekniske forskrazkkelse — og tend mobilen

Lommefilms projekter er fortrinsvis landsdeekkende og alt efter fag, emne og
problemstilling inviteres alle interesserede klasser i grundskolen og pa de
videregaende ungdomsuddannelser indenfor til at deltage. | al sin enkelthed tilbyder
Lommefilm i samarbejde med relevante partnere, et koncept og en ramme. Et
koncept der meget gerne skal forankres i klasseveerelserne gennem workshops og
desuden gerne et motiverende og samlende slutmal for eleverne gennem preemier og
events. Ovenstaende er kun to eksempler pa hvordan mobiltelefonen kan involveres i
undervisningen. Lommefilm har ogsa tidligere blandt andet lavet projekter om klima,
digital mobning, musikvideoer, dokumentarfilm, reklamefilm etc. Men mobiltelefonen
kan naturligvis ogsa bruges udelukkende internt i den daglige undervisning, til alt fra
at dokumentere forlgb i fysisk og ekskursioner i biologi. Men ogsa til tvaerfaglige forlgb
i eksempelvis temauger, hvor kreative fag kan blandes med eventuelt mere
naturvidenskabelige fag. Men hvad med de tekniske udfordringer forbundet med
processen? For nogle undervisere vil ord som memory card, kortleesere,

redigeringsprogrammer, blue tooth og filkonvertering lyde fremmedggrende og
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skreemmende. Det er helt naturligt. Men udskiftes den tekniske frygt med
nysgerrighed og abenhed, viser det sig hurtigt at vejen til forstaelse ikke er lang. Ikke
mindst sidder den allerstgrste kilde til viden lige foran underviseren, nemlig eleverne.
For dem er de tekniske udfordringer ikke store, neermere en naturlig del af dem selv
og deres hverdag. Desuden kan der fra august 2009 pa Lommefilms hjemmeside
indhentes gode rad til forlgb, undervisningsmateriale med mere.

Har underviseren mod pa at involvere mobiltelefonen i undervisningen, er der mange
sidegevinster. | forbindelse med "Skyd en Bog” har Lommefilm samarbejdet med og
indhentet erfaringer fra det irske projekt Films in School (FIS). FIS har flere ars
erfaring med at involvere filmen i samtlige fag fra idraet til matematik i
undervisningen. Blandt de vigtigste konklusioner i de lgbende evalueringer af
projektet er, at forholdet mellem lzerere og elever eéendres, nar man som underviser
treeder ind i et omrade, hvor eleverne et stykke hen af vejen, har ligeveerdig viden.
Her teenkes isaer pa teknikken og redigeringen, der omkranser forlgbet. Mindst lige s&
vigtigt er konklusionen om at normalt fagligt svage elever, ved at involvere sig via
filmen, pludselig treeder ind i en ny rolle. Det samme har veeret Lommefilms erfaring
og ogsa tilbagemeldingen fra mange af de leerere, der har deltaget i projekter og
workshops sammen med Lommefilm. Argumentet er ogsa brugbart i forhold til den
verserende debat om nye laeringsstile.

Basalt set findes de fleste redskaber til at pabegynde et forlgb, allerede pa skolen.
Eleverne har deres eget kameraudstyr. Samtidig har samtlige skolers computere
filmredigeringsprogrammet Windows Movie Maker, liggende som en del af
standardprogrammerne, sadan filmene kan klippes sammen. De feerdige produktioner
kan uploades via frit tilgeengelige sidder pa nettet eller via intranet og kan
afslutningsvis vises i klassen.

Sa afslutningsvis ma opfordringen lyde: taeend mobilen i undervisningen og giv
eleverne endnu et brugbart leeringsredskab. Endvidere vil brugen af elevernes
mobiltelefoner, give dem et mere nuanceret forhold til mobilen, som andet end et
medie der skal sendes beskeder, ringes og ses og hgres musik fra. Mobiltelefonen skal
suppleres med en opfattelses af et kreativt laeringsredskab, der skal involvere og
aktivere kreativitet, indlevelse og nysgerrighed hos den enkelte elev.

Lees mere om Lommefilm pa www.lommefilm.dk. Her kan du holde dig
informeret om kommende projekter, booke workshops, se lommefilm og
meget mere. Artiklens forfatter Martin Spenner er partner i Lommefilm i
samarbejde med Kasper B. Olesen.



FiImstriben

et kvantespring for film 1 undervisningen
Af Martin Brandt-Pedersen, Undervisningskonsulent, Det Danske Filminstitut

Skolen er teknologisk pa forkant — for en gangs skyld

I marts 2007 dbnede Det Danske Filminstitut og DBC internet-tjenesten Filmstriben
med DFIs film som streaming video til skoler og biblioteker i hele landet. | skolearet
2008/09 har abonnementet veeret gratis og mere end 2000 undervisningsinstitutioner
har nu tegnet abonnement. Dermed har de direkte adgang til mere end 550 af de
nyeste og bedste danske kort- og dokumentarfilm i dvd-kvalitet. S& mens video-on-
demand til private hjem stadig mest er noget, man snakker om, er skolerne allerede i
fuld gang.

Skolen er tit blevet beskyldt for at halte efter resten af samfundet, nar det gaelder ny
teknologi og nye medier. Og med rette. Men hér er det omvendt. Leerere og elever
kan inddrage film i alle dele af undervisningen med nogle fa klik med musen. Og med
anskaffelsen af interaktive whiteboards i stadig flere klasser, er der mange steder
optimale visningsmuligheder for stgrre grupper og for hele klassen.

Det store spgrgsmal er sa, hvad det betyder for filmpaedagogikken og for brugen af
film i skolen i det hele taget. Om det bare er en ny made at distribuere pa — eller om
det er en abning for en helt ny made at inddrage film i alle skolens leereprocesser. Jeg
tror pa det sidste. Teknologien skaber ikke en paedagogisk nyteenkning i sig selv, men
den skaber mulighederne for et kvalitativt kvantespring for brugen af film i
undervisningen - hvis skolerne og leererne er klar til at tage udfordringen op.

Tilgengelighed

En grundleeggende kvalitet i Filmstribens teknologi er, at alle filmene er tilgeengeligt
for alle hele tiden. For 10-15 &r siden stod vi leerere stadig og pakkede vhs-band ind
og ud af brunt papir og sendte dem frem og tilbage mellem skoler og Statens
Filmcentral eller Amtscentralerne - hvis vi altsa tilhgrte dem, der brugte film i
undervisningen. Vi havde nok ikke troet pa det, hvis nogen pa det tidspunkt havde
fortalt os, at alle disse film kunne blive tilgeengelige for os blot ved at knipse med
fingrene. Det er ikke desto mindre i store treek tilfeeldet i dag. Vi skal lige teende pc’en
og whiteboardet og klikke et par gange med musen, men sa er vi der ogsa. Det
kreever, at teknikken fungerer. At udstyret er installeret og monteret, sa det ikke
kreever seerlige it-faerdigheder at bruge det. Men sa er alle filmene ogsa tilgeengelige
med et klik.
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Pedagogisk alsidighed

Denne tilgeengelighed er en stor lettelse og forbedring for leereren, der har planlagt at
vise en film for klassen. Men den er langt mere end det. Det er ogsa en mulighed for
spontant at vise en film eller et filmklip, hvis undervisningsprocessen laegger op til
det. Og en mulighed for at lade eleverne enkeltvis eller i mindre grupper selv arbejde
med at finde og/eller analysere film og filmklip. Tilgeengeligheden ggr desuden
Filmstriben til et redskab for elever, der laver projektarbejde og selv finder materialer,
der kan bruges som baggrundsmateriale og/eller i forbindelse med en
projektfremlaeggelse. Det er ganske enkelt muligt for bade laerere og elever at
inddrage filmene i alle undervisningsprocessens faser — nar de finder det relevant.

Faglig alsidighed

Filmstriben rummer i skrivende stund 568 film. Fremover kommer alle nye film fra DFI
pa Filmstriben — det betyder ca. 50 nye film om aret. Desuden er det planlagt at
supplere med ca. 300 film fra bagkataloget over de naeste par ar. Dermed naermer vi
os 1000 film indenfor ganske fa ar. Der er tale om filmudbud med en meget stor
bredde, variation og kvalitet — ogsa i forhold til skolens fag og emner. Der er naturfilm
til biologiundervisningen, forfatterportraetter og novellefilm til danskundervisningen,
naturvidenskabelige film til fysikundervisningen, film der forteeller om historiske
begivenheder, personer og perioder til historieundervisningen, aktuelle og
debatskabende film om politiske emner til samfundsfagsundervisningen. Og der er
film til tveergdende emner som mobning, alkohol, sorg, seksualitet, sundhed — og sa
videre. Filmstriben er ikke kun en vigtig fornyelse for medieundervisningen eller
danskundervisningen, hvor film traditionelt har veeret brugt mest. Filmstriben leverer
indhold til hele viften af fag og emner i skolen.

Filmisk alsidighed

Filmene pa Filmstriben er altovervejende kort- og dokumentarfilm. Kortfilm har
allerede en markant plads i iseer danskundervisningen, hvor de isser benyttes i
arbejdet med filmanalyse. Filmstriben rummer en lang reekke danske kortfilm af hgj
international klasse.

Dokumentarfilmene udggr den stgrste del, og dokumentarfilmen fortjener en langt
stgrre udbredelse og opmaerksomhed i skolen end den har i dag. Dokumentarfilm kan
levere eksakte informationer og konkret baggrundsviden, men dokumentarfilm er
ogsa personlige forteellinger og fortolkninger af verden. De kan vaere nggternt
journalistiske, og de kan vaere personlige og fglelsesmaessigt gribende. De kan give os
indblik i, hvor forskelligt verden kan se ud, opleves og fortolkes.

Denne filmiske alsidighed giver mulighed for mange forskellige made at bruge filmene
pa i undervisningen. Det kan veere den brede film, der tegner de store linjer og kan
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bruges som en generel introduktion til et emnearbejde. Eller det kan veere den
personlige beretning, der giver en menneskelig dimension pa en samfundsmaessig
problematik.

Interaktivitet og sammenhzng

Det forhold, at filmene formidles via Internettet, giver desuden en reekke nye
paedagogiske muligheder, der reekker ud over filmene selv. Filmen kan nu indga i en
stgrre virtuel sammenhaeng med andre ressourcer pa nettet. F.eks. kan laereren eller
skolebiblioteket selv lave en webbaseret oversigt over ressourcer, eleverne kan bruge
i forbindelse med et emnearbejde og her linke direkte til relevante film pa Filmstriben.
Samtidig abner der sig helt nye interaktive muligheder. Leereren kan f.eks. give
eleverne webbaserede opgaver, der kreaever at eleverne selv gar ind og arbejder mere
indgaende med dele af den enkelte film. Filmene pa Filmstriben kan ogsa indga i
andre forlags og institutioners ressourcesamlinger og spille teet sammen med det
indhold disse kan levere. F.eks. er en reekke af filmene pa Filmstriben en del af
Gyldendals prisbelgnnede grundbogsmateriale Vild med Dansk og dermed direkte
integreret i Gyldendals web-materiale. Filmene kan alts& nu effektivt integreres i
virtuelle leeringsmiljger pd mange niveauer.

Leringsressourcer

De nye interaktive muligheder er vi nu ogsa begyndt at udnytte i de
undervisningsmaterialer, vi selv laver pa Det Danske Filminstitut. Vi linker online-
undervisningsmaterialer direkte sammen med filmene pa Filmstriben. Og vi kaeder
film og materialer sammen med andre eksterne ressourcer pa nettet via eksterne
links. Det ggr mange ting lettere, at materiale og film nu ligger pa samme platform.
En betydelig del af DFI's undervisningsmaterialer er udviklet i samarbejde med
eksterne samarbejdspartnere. Senest har vi f.eks. lavet materialet Bondegardens dyr
sammen med Skoletjenesten i Zoologisk have, og her er materialet og filmene digitalt
keedet taet sammen med leeringsressourcerne hos savel DFI som Zoo.

Vi arbejder desuden med at udvikle nye mader, vi kan udnytte de interaktive
potentialer pa. Bl.a. har vi udviklet et netbaseret undervisningsmateriale til fire
novellefilm for mellemtrinnet: Farlige film — kun for bgrn. Her lsegges der op til en
leereproces, hvor eleverne arbejder med interaktive opgaver om filmene og i den
forbindelse lgbende gennemser sekvenser af filmen for at kunne ga i dybden med
svarene.

At udnytte disse leeringspotentialer i den nye teknologiske virkelighed, er den helt
store udfordring i denne tid. Vi er fgrst lige begyndt.



”’Blended learning”

"Blended learning” er et centralt begreb i tidens debat om IT, medier og leering.
Begrebet star for et moderne laeringsdesign, der mikser tilstedeveerelsesundervisning
med netbaserede undervisningsformer, inddrager et bredt repertoire af paedagogiske
metoder og bringer forskellige medier og IT-baserede teknologier i spil. Sa leenge
filmene |a pa faste medier, var de langt hen ad vejen begraenset til at vaere en del af
den traditionelle tilstedeveerelsesundervisning. Nar de nu ligger online, er denne
begreensning fjernet. Film og levende billeder har dermed preecis samme alsidige
muligheder i ”"Blended learning” som f.eks. tekster og billeder. Det betyder ikke, at
film udelukkende skal veere en del af den virtuelle undervisning. Slet ikke. Men det
betyder, at film som leeremiddel bliver langt mere fleksibelt end hidtil. Og at
anvendelsesmulighederne bliver mange flere.

Skolebiblioteket og frontlgberne

Som seedvanlig, nar det geelder nye medier og nye laeremidler, ligger der et stort
ansvar hos skolebiblioteket. Nar den nye teknologi skal tages i brug, er det vigtigt, at
de tekniske lgsninger er pa plads, sa det er lige til at ga til for alle. Og det er lige sa
vigtigt at der er kyndig vejledning og hjeelp at hente ogsa for den mere IT-usikre
leerer. Det er ofte en god idé at skolebibliotekarer, it- og medievejledere og
frontlgberne blandt leererne, formidler deres erfaringer og viden videre til kollegerne.

Endelig er det vigtigt, at skolebiblioteket formidler de netbaserede muligheder pa linie
med gvrige leeremidler for skolens leerere og elever. Vi arbejder hele tiden pa at
synligggre DFIs mange ressourcer til skolerne i form af film, undervisningsmaterialer,
kurser m.v. pa: www.dfi.dk/filmiskolen . Det er intentionen, at denne webside skal
veere et nyttigt redskab i skolebibliotekets formidling til skolens leerere og elever. Og
vi vil opfordre til at skolebiblioteket abonnerer pa DFIs email-nyhedstjeneste for
skoler. Pa den made bliver man lgbende orienteret om nye undervisningsrelevante
film, materialer o.m.a.

Ny teknologi skaber nye muligheder, men udviklingen kommer ikke af sig selv. Den
gode paedagogik er ikke indbygget i Filmstriben. Den er stadig leererens ansvar. Men
Filmstriben abner mulighederne for et film- og mediepaedagogisk gennembrud. For
den skole og den leerer, der tager udfordringen op, er der helt nye muligheder for at
inddrage film og medier i en tidssvarende undervisning.

Eksempler pd film og undervisningsmaterialer
Farlige film — kun for bgrn

Under den feelles overskrift Farlige film — kun for bgrn har fire unge danske
instruktarer skabt hvert deres bud pa nye og anderledes bgrnefilm: Anders
Morgenthaler med Eat Shit and Die, Heidi Maria Faisst med Frederikke, Christina
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Rosendahl med Pusling og Martin de Thurah med Vi der blev tilbage. DFI har
udarbejdet et undervisningsmateriale til de fire film.

Se film og materiale:
http://www.dfi.dk/filmiskolen/undervisningsmaterialer/temapakker/farlige+film/farlig
e+film.htm

Bondegardens dyr

Bondegardens dyr er den feelles titel pa tre dokumentarfilm om husdyr - faret, grisen
og koen. DFI har sammen med Skoletjenesten, Zoologisk Have i Kgbenhavn lavet et
undervisningsmateriale til filmene. Filmene og materialet henvender sig til indskoling
og mellemtrin.

Se film og materiale:

http://www.dfi.dk/filmiskolen/undervisningsmaterialer/temapakker/Bondegardens+dy
r/bondegaardens+dyr.htm

Terrorisme pa film

Terrorismens historie er lang, blodig og interessant, bade politisk og menneskeligt.
DFI har samlet en reekke film, links og undervisningsmaterialer med fokus pa
terrorisme:
http://www.dfi.dk/filmiskolen/undervisningsmaterialer/temapakker/terrorisme+p%.c3
Y%a5+film/terrorisme+paa+film.htm

Slaver og I skjul

"Slaver™ og "l skjul" er to korte dokumentarfilm om bgrneslaveri og om illegale
flygtningebgrn. De er meget velegnede til undervisning om bgrn og
menneskerettigheder pa folkeskolens mellemtrin og opefter. Materialet er blevet til i
et samarbejde mellem DFI og Amnesty International. Se film og materiale:
http://www.dfi.dk/filmiskolen/undervisningsmaterialer/temapakker/slaver+og+i+skjul
/slaver.htm

Den beveaegede jord

Lars Becker-Larsens film Den beveaegede jord skildrer det, der blev begyndelsen til den
moderne naturvidenskab og dermed hele den made, som vi i dag opfatter verden pa.
Filmen er oplagt til undervisning i fysik, historie og kristendomskundskab. DFI har
lavet et undervisningsmateriale til filmen. Materialet henvender sig til elever i 6.-10.
klasse. Se film og materiale:
http://www.dfi.dk/filmiskolen/undervisningsmaterialer/alfabetisk/uv-
mat/Den+bevaegede+jord.htm
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69 — Ungdomshuset pa film

I marts 2007 blev Ungdomshuset pa Ngrrebro i Kgbenhavn ryddet og revet ned. Den
nye dokumentarfilm 69 beskriver de dramatiske begivenheder op til rydningen — og
giver et teet indblik i livet bag murene pa Jagtvej 69. DFI har samlet en raekke
undervisningsressourcer om Ungdomshuset og BZ-beveegelsen. Se film og materiale:
http://www.dfi.dk/filmiundervisningen/filmigymnasiet/undervisningsmaterialer/andre
+materialer/69/69+-+undervisningsressourcer—+til+dokumentarfilmen.htm
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Hvad kan computerspil
tilbyde skolen?

Hidtil har computerspil kun i ganske begreenset omfang fundet plads i klasseveerelset,
og for de fleste er det heller ikke helt klart, hvorfor computerspil hgrer hjemme i
skolen, hvad de kan bidrage med eller hvordan de kan indga i undervisningen. |
denne artikel argumenterer vi for en omfattende integration af computerspil i skolens
undervisning, idet vi besvarer spgrgsmalet "hvad kan computerspil tilbyde skolen”?

Af Ella Myhring, leerer og skolebibliotekar & Mathias Poulsen, cand. mag. i
Medievidenskab

For ti ar siden kunne man vaekke opsigt ved at konstatere, at computerspillene kan
ikke laengere, som tidligere, betragtes som et subkulturelt feenomen forbeholdt de fa
datainteresserede (Jessen, 1999). Siden er udviklingen accelereret yderligere,
computerspil er omtrent allemandseje, og i dag ma det sta bgjet i neon, at vi skal
tage computerspil serigst som saeregent kulturelt feenomen. Computerspil er kultur,
og som sadan hverken veerre eller bedre end andre kulturelle frembringelser.
Samtidig star det mere og mere klart, at computerspil er del af en leeringskultur. Man
lzerer for at spille, og det er ikke smating man leerer sig, nar det for alvor gar lgs i de
virtuelle universer. Bade den hastigt voksende udbredelse og det fristende
leeringspotentiale har medfgrt en omfattende diskussion af computerspil i
uddannelsessektoren. Man stagder jeevnligt pa frygten for, at computerspil
udelukkende skal fungere som appel til laveste feellesneevner og som et ubehjaelpsomt
forsgg pa at tilfredsstille elevernes gnske om letbenet underholdning i klasseveerelset.
Det er naturligvis ikke det, der er formalet. Computerspil er meget mere end spild af
tid og underlgdig popkultur. Det kreever bare, at vi er bevidste om de faglige mal,
stiller kritiske spgrgsmal og i det hele taget forholder os reflekteret til computerspil
som medieform og littereer genre. Det er netop disse temaer, vi praesenterer i det
folgende.

Ngdvendige digitale kompetencer

Verden gennemgar i disse ar en hastig digitaliseringsproces, hvor stadig flere af vores
basale redskaber bringes pa digital form. Det er derfor ogsa en afgagrende
forudseetning for, at de opvoksende generationer kan bega sig i det moderne
videnssamfund, at de er i stand til at forsta og gere effektiv brug af de digitale
medier. Der har vaeret en udbredt tendens til at tage let pa disse behov, fordi vi jo
alle har iagttaget bgrns legende og intuitive beherskelse af computeren. Mange
teoretikere har hardnakket argumenteret for, at bgrn og unge er innovative power-
users der egenheendigt udforsker og udnytter de digitale mediers mange muligheder.
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Her skal naevnes amerikaneren Marc Prensky, der omkring artusindskiftet
introducerede begreberne digital natives og digital immigrants. Med disse termer er
forholdet mellem bgrn og voksnes teknologiske formaen sldet fast med
syvtommersgm: Bgrnene kan det hele, vi andre kan ingenting. Dette billede er dog
udtryk for en sandhed med markante modifikationer.

Egentlig er der tale om et paradoks: pa den ene side opfattes bagrn og unge som
kompetente mediebrugere fordi de frygtlgst og uden tgven kaster sig ud i det; de
surfer, sms’er, filmer, fotograferer, blogger og spiller. P4 den anden side er de faktisk
inkompetente mediebrugere, netop fordi de uden teven og omtanke bruger medierne
til at opfylde gnsker og behov. Det har vi bare haft en tilbgjelighed til at glemme, fordi
vi kommer til at seette lighedstegn mellem faerdigheder og kompetencer, og tror, at
hvis man er god til at bruge en computer, sd er man ogsa kompetent computerbruger.
Det er imidlertid en uheldig misforstaelse. De tekniske feerdigheder udger kun en
mindre del af de ngdvendige digitale kompetencer: for at veere kompetent skal man
ikke bare mestre teknikken, men ogsa veere i stand til at forholde sig refleksivt og
kritisk til egen mediebrug. Nar vi fejlagtigt antager, at bgrnene selv udvikler de
ngdvendige digitale kompetencer, sa overser vi behovet for at arbejde med medier i
undervisningen.

Det er altsa vigtigt at huske pa, at bgrn og unge ikke uden videre bliver kompetente
og kritiske computerspillere som umiddelbar konsekvens af deres flittige brug af spil i
fritiden. Computerspil skal derfor indga i undervisningen, sa vi sammen med eleverne
kan stille de rigtige og vigtige spgrgsmal, og dermed bevidstgere elevernes forstaelse
for de spil, de spiller. Hvis vi pa denne made forholder os til sagligt og konstruktivt til
computerspil, imagdegar vi ogsa de mange bekymringer for, hvad spillene "ggr ved
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dem der spiller”. Nar forstaelsen for fx vold, politisk propaganda eller stereotype
kgnsrollemgnstre i computerspil belyses kritisk i klassen, far eleverne et langt
steerkere grundlag at forholde sig til de temaer, de under alle omsteendigheder
jeevnligt stgder pa - pa egen hand.

Medier i1 samspil

Den danske folkeskole har traditionelt hvilet solidt pa en littereer dannelsestradition,
hvor bogen gennem arhundreder har staet uantastet som den foretrukne kilde til
leering. Selvom it forsgges integreret i alle fag, er der ikke for alvor blevet rokket ved
bogens saerstatus. Hvis vi gnsker en progressiv og visioneer folkeskole, hvis opgave
ikke kun er at overlevere kultur, men ogsa at seette eleverne i stand til at erobre den
kultur, de lever i, er det afggrende at vi reviderer og udvider den medieopfattelse der
ligger til grund for udveelgelse af relevante leeremidler. Vi kan med fordel lade os
inspirere af medie- og leeringsforsker Kirsten Drotner, nar hun skriver:

Helt generelt kan man definere et laeremiddel som enhvert medium, der indgar i en
systematisk leeringssammenhang, hvis mal er kendt og anerkendt af dem, der
anvender den (Drotner, 2006).

Computerspil bar helt naturligt medregnes i denne brede definition, for formalet ma
altid veere en bevidst anvendelse af computerspil i en systematisk
leeringssammenhaeng. | udgangspunktet er det ene medie hverken veerre eller bedre
end det andet; det er udelukkende et spgrgsmal om, hvad vi bruger dem til. De
forskellige medier har forskellige karakteristika og derfor ogsa forskellige styrker og
svagheder, som vi skal tage hgjde for. Idealsituationen bgr derfor veere, at alle leerere
har et minimumskendskab til de forskellige medieformer, og hvad de hver iseer kan

tilfare undervisningen. Computerspil har indiskutabelt nogle seeregne karakteristika,
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som ggr dem attraktive i undervisningsmaessig sammenhaeng, bl.a. det at de
aktiverer og udfordrer, visualiserer problemstillinger osv. Det vender vi tilbage til,
men det er vigtigt at forsta, at computerspil ikke bagr anvendes uafhaengigt af andre
medier og laeremidler. Tveertimod, for det interessante er ikke i sd hgj grad, hvad det
enkelte medie kan for sig selv. Vi bgr snarere se pa, hvordan computerspil kan indga i
et dynamisk samspil med bgger, interaktive whiteboards, mobiltelefoner, film,
internettet, blogs og hvad vi ellers rader over rundt omkring pa skolerne. Det abner
for mere alsidig undervisning, og for synergieffekter i krydsfeltet mellem medierne.

Talrige anvendelsesmuligheder

Nar vi anerkender computerspil som legitimt element i undervisningen, abner vi
samtidig dgren til en verden af nye, speendende muligheder. Desveerre - og heldigvis -
findes der ikke noget enkelt eller universelt entydigt svar pa, hvad computerspil kan
tilfare undervisningen. Ligesom tilfeeldet er med film og bgger, sa afhaenger det helt
og holdent af, hvilken kontekst et spil indgar i, hvilken vinkel man betragter det fra,
hvilke spgrgsmal man stiller til det, og hvordan man i det hele taget bruger det
pagaeldende spil. Antallet af tilgaengelige spil er enormt og diversiteten ligesa. Derfor
er der i princippet heller ikke noget fagomrade eller klassetrin, hvor computerspil ikke
kan bruges til at understgtte elevernes lering. Det afggrende er, at man som laerer er
opmeaerksom pa de faglige mal, og hvordan det/de valgte spil skal styrke processen
frem mod disse mal.
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Et spzndende analyseobjekt

Med udvidelsen af medie- og leeremiddelbegrebet, fglger ogsa uomgaengelige
tilfgjelser til spektret af relevante littersere og danskfaglige genrer. Computerspil
udgegr en ny littereer genre i sin egen ret, og bgr i den forstand indgd i undervisningen
pa lige fod med allerede kendte litteraere faenomener. Det betyder ogsa, at vi i
feellesskab — bade leerere og elever — skal udvikle en analytisk forstaelse for
computerspil. Hermed danner vi grundlag for elevernes evne til at forholde sig kritisk
og reflekteret til spillene og deres virkemidler. Det er netop denne evne, der i forvejen
prioriteres hgjt i skolen og som desuden udggr en central komponent i elevernes
“digitale dannelse”. Nar blikket vendes mod de obligatoriske Faelles Mal (2), hedder
det da ogsa, at dansk-undervisningen skal saette eleverne i stand til at “forholde sig
analytisk og reflekteret til tekster og andre udtryk fra forskelligartede medier”. Der er
altsa ogsa formelt et krav om, at vi i danskundervisningen forholder os til de "andre
udtryksformer”, hvor computerspil er blandt de mest prominente. Der er endnu ikke
noget fasttemret analyseapparat som vi kender det fra de seldre medieformer, og
derfor vil mange veere tilbgjelige til at analysere computerspil, som vi i arevis har
analyseret litteratur og film. Der er da heller ikke noget i vejen for, at man fx
analyserer forteellingerne i computerspil med fokus pa berettermodel eller
aktantmodel. Man skal bare vaere opmaerksom p4a, at spil er mere end forteellinger, og
derfor kan vi ogsa analysere reglerne, tiden, universerne, interfacet, realisme, daden,
udsagn om “virkeligheden” osv.

Der er principielt ingen gvre graense for antallet af analysemuligheder, og loftet haeves
yderligere, nar vi ser pa relationerne mellem spil og andre medieformer. Nar Trine
May og Susanne Arne-Hansen i deres undervisningsmateriale "Fandango” leegger sa
stor vaegt pa intertekstualitet allerede i fjerde klasse, sa er det jo netop udtryk for, at
en hvilken som helst udtryksform aldrig kan forstas i isolation. Det geelder ikke mindst
for computerspil, at de traekker trade til og bygger videre pa allerede kendte
feenomener. De intertekstuelle elementer udger derfor ogsa en fagligt relevant og
speendende indgang til analysen af computerspil. | et danskfagligt forlab om noveller
har en 6.klasse eksempelvis inddraget spillet "The Sims 2”, hvor "personerne” i spillet
dannede rammen om elevernes arbejde med ydre og indre personkarakteristik. Her
var det en fordel, at spillet visualiserer karakterernes egenskaber og dermed gjorde
begrebet "indre personkarakteristik” konkret og nemmere at forsta. Derudover skrev
eleverne en novelle, der tog udgangspunkt i deres yndlingsperson fra spillet, og hvor
de skulle inddrage bade personkarakteristik og miljgbeskrivelse. Spillet gjorde det
altsa muligt at konkretisere abstrakte begreber, alt imens det ogsa udgjorde en
motiverende ramme for at bringe disse begreber i spil i elevernes egne produktioner.
Endelig illustrerede forlgbet for eleverne, hvordan man kan se en kobling mellem to
mediegenrer, nemlig novellen og computerspillet.
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Intertekstualiteten kan ogsa mere eksplicit forstas som et tvaermedialt samspil, nar
man arbejder med forskellige mediers "fortolkning” af den samme forteelling. | et
konkret tilfeelde har en klasse eksempelvis arbejdet med ”Harry Potter og Fangen fra
Azbakan”. J.K. Rowlings verdenskendte og elskede univers findes jo fgrst og fremmest
i bagerne, men er siden blevet gengivet bade som film og computerspil. Det var
derfor oplagt at tilretteleegge et forlgb, hvor eleverne fik mulighed for at arbejde med
historien pa tveers af disse tre medieformer. De leeste bogen, sa filmen og spillede
spillet som udgangspunkt for sammenligning af forskelle og ligheder mellem de tre
platforme. Leererne stillede en reekke opgaver, hvor eleverne blandt andet skulle
reflektere over de tre mediers forskellige virkemidler. Overordnet styrkede forlgbet
elevernes forstaelse for mediernes forskelle og ligheder, men ogsa for computerspil
som danskfaglig genre pa linje med bogen og filmen.

Indsigt gennem deltagelse

Vi skal analysere computerspil, javist, men vi bgr ikke stoppe her. | sa fald ville vi
nemlig vaere temmelig langt fra at indfri det fulde leeringspotentiale. Mange forskere
papeger, at computerspil kan veere med til at revitalisere John Deweys maksime om
"learning by doing”, idet man far mulighed for at lgse konkrete problemer i spillets
virtuelle univers:

In game worlds, learning no longer means confronting words and symbols that are
separated from the things those words and symbols refer to. [...]In virtual worlds,
learners experience the concrete realities that words and symbols describe (Shaffer et
al, 2005)

Nogle spil udvikles specifikt til undervisningsbrug, og ger sig derfor ogsa umage for at
opbygge universer, hvor eleverne (som spillere) praesenteres for fagligt relevante
problemstillinger. Disse spil kaldes ofte ”"serious games”, men antallet af gode spil i
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denne kategori er relativt begraenset. Blandt de mere interessante spil skal naevnes
den dansk-udviklede "Global Conflicts”-serie, der indtil videre rummer ”"Global
Conflicts: Palestine” og ”Global Conflicts: Latin America”. "Global Conflicts: Palestine”
er blevet undersggt i et tveerfagligt undervisningsforlgb i 9.klasse, hvor eleverne via
spillet fik mulighed for at deltage i Israel-Paleestina konflikten. | spillet er man
journalist, der befinder sig i Jerusalem, og skal deekke konflikten med forstaelse for
begge parters synspunkter. ldet eleverne skulle "tale” med konfliktens parter, fik de
sat ansigt pa en ellers lidt abstrakt, kompleks og vanskeligt begribelig problematik.
Alle elever opnaede undervejs en betydelig mere nuanceret forstaelse ikke alene af
konflikten, men ogsa af mediernes rolle og flere journalistiske temaer. Flere af
eleverne konstaterede da ogsa at “det har faktisk faet mig til at forsta konflikten
bedre” fordi "man selv far mulighed for at veere med i konflikten” og fordi “man har
snakket med en person, selvfglgelig ikke en rigtig, men alligevel en person man faler
med mere end i en bog”.

Denne made at anvende computerspil pa forudsaetter imidlertid ikke serious games
eller andre deciderede leeringsspil. Der findes utallige ’kommercielle
underholdningsspil” pa markedet, som kan bruges til at illustrere og udforske fagligt
relevante problemstillinger. Fx viser flere forskningsprojekter hvordan spil som
Civilization 11l og Europa Universalis kan styrke elevers historieopfattelse ved at
udforske de historiske sammenheaenge (Squire, 2004 & Egenfeldt-Nielsen, 2005).
Lignende erfaringer er opnaet ved et forlgb med spillet "Patrician 111" i 6.klasse i
historie og dansk. Spillet foregar i middelalderen, og lader spillerne indtage rollen som
kgbmeaend i @stersgomradet. Ved at spille spillet blev eleverne altsa preesenteret for
levevilkarene og magtspillet i perioden pa en made, som gjorde undervisningen mere
autentisk. Populeert sagt fik eleverne en oplevelse af at befinde sig i middelalderen,
ikke mindst fordi de selv aktivt skulle agere kebmaend pa de vilkar, der gjorde sig
geeldende i middelalderen.
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Social problemlgsning

Uanset hvordan man veelger at inddrage computerspil i undervisningen, bgr man veere
opmeerksom pa den sociale dimension, og mulighederne for at skabe grobund for
leering og samarbejde omkring spillet. Ofte kommer det imidlertid helt af sig selv, da
det at spille computer for mange mest af alt er et socialt feenomen. Det er derfor
heller ikke s& meerkeligt, at der hyppigt opstar et laerende feellesskab med distribueret
viden og leeringsressourcer (Jessen, 2001), hvor alle bade bidrager til og traekker pa
den samlede viden om spillet. Det samme vil ske, nar man spiller i klassen. Eleverne
finder i feellesskab ud af, hvordan de avancerer i spillet, og pa ganske uformel vis
hjeelper de hinanden ved at distribuere den ngdvendige viden til alle.

Et godt eksempel pa dette kan findes i og omkring det ekstremt populeere online-spil
"World of Warcraft”. Her viser en reekke spaendende forskningsprojekter, at spillerne
indgar i “social knowledge construction”, hvor fremgangsmade kan opfattes som
’scientific discursive practices”:

As part of standard gameplay [...] individuals share their own hypotheses about what
strategies work by proposing models for solutions, justifying their “‘theories’” with
evidence [...] and debate the merits of conflicting hypotheses (Steinkuehler, 2008).

Nar man “sidder fast” | World of Warcraft, eller bare vil forbedre sit spil, er det altsa
seerdeles udbredt at udvikle hypoteser i disse leerende faellesskaber. Som led i
processen ses ogsa en vekselvirkning mellem spillet og de relevante diskussionsfora,
da de opstillede hypoteser lgbende efterprgves i selve spillet. Denne arbejdsproces er
interessant, da den umiskendeligt ligner effektive problemlgsningsprocesser som vi
kender dem ogsa uden for skolen. Den afspejler ogsa den proces, der skitseres i
Feelles Mal for flere af de naturvidenskabelige fag, her Natur/Teknik, hvor eleverne
skal kunne:

e formulere relevante spagrgsmal, opstille hypoteser og modeller som grundlag for
bade praktiske og teoretiske undersggelser

¢ planleegge, designe og gennemfgre iagttagelser, undersggelser og
eksperimenter

Den uundvarlige lazrer

Man kan fristes til at spgrge sig selv, hvad leererne skal lave, nar eleverne skal spille
computer? Det korte svar er, at de skal lave det samme, som de plejer!
Grundleeggende handler det nemlig fortsat om, at man som leerer skal skabe de bedst
mulige rammer om elevernes leering, og hele tiden medvirke til at facilitere denne
leering. Hvor eleverne ofte er gode til at spille computerspil, er de typisk mindre gode
til at identificere koblingerne til de relevante faglige perspektiver, og denne kobling
skal man som laerer medvirke til at anskueliggere. Nar eleverne spiller, skal de
"forstyrres” og tvinges til at reflektere over spillet og deres afledte leering. De
scenarier vi hidtil har skitseret er ikke laeringsmeessigt interessante eller udbytterige
uden en aktivt deltagende leerer. Hvis eleverne bare spiller et spil uden at blive
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udfordret yderligere, vil leeringsudbyttet typisk veere minimalt. Det er derfor
afggrende, at man som leerer ved hvorfor man anvender det/de pageeldende spil,
hvilke faglige mal man relaterer valget til, og hvordan et spil kobles til det
overordnede forlgb.

For mange leerere er computerspil et ukendt territorium, der kun betreedes med en vis
utryghed. Denne oplevelse accentueres af, at eleverne ofte formodes at veere
eksperter. Computerspil i undervisningen frygtes derfor at undergrave leererrollens
traditionelle autoritet, idet eleverne pa nogle omrader er leererne overlegne. Som
leerer ved man ikke alt, men det er imidlertid en ganske uproblematisk kendsgerning.
| stedet for at veegre sig ved en konfrontation med elevernes feerdigheder, skal man
bestraebe sig pa at respektere det, eleverne kan, og skabe en dynamisk faglig
fremdrift i mgdet mellem egne og elevernes evner. Det er hverken farligt eller spild af
tid, nar bare man hele tiden fastholder sin egen grundleeggende faglighed. Vi vil
tveertimod heaevde, at computerspil kan bringe leerernes faglige indsigt og forstaelse i
spil p& nye mader, der af mange elever vil opleves som mere konkret, relevant,
vedkommende og motiverende. Computerspil kan altsd vaere med til at skabe bedre
undervisning, nar de bruges af dygtige og engagerede lzerere.
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Om forfatterne

Ella Myhring er leerer og skolebibliotekar. Hun har arbejdet med at integrere
computerspil i folkeskolens undervisning siden 2002. Erfaringerne formidles pa kurser
og konferencer og ved artikler publiceret i ind- og udland.

Mathias Poulsen er cand. mag i Medievidenskab (AU), og indehaver af
konsulentvirksomheden Play Consulting. Han arbejder med computerspil i
undervisningen, bade i grundskolen og pa de gymnasiale uddannelser. Han afholder
kurser, underviser, tilrettelsegger og afvikler udviklingsforlgb og kvalitative
undersggelser, ligesom han indgar i strategisk udvikling og mere faste
samarbejdsformer med uddannelsesinstitutioner.

Spilskole.dk

Ella og Mathias har forenet kreefterne i et innovativt og tveerfagligt samarbejde, hvor
formalet er styrkelse af kendskabet til og anvendelsen af computerspil i
undervisningen. Det har udviklet sig til konceptet Spilskole.dk, der tager afseet i en
overordnet strategi for integration af computerspil i undervisningen.

Som ferste fase i denne proces afholdes konferencen "Computerspil pa skemaet”
onsdag d. 2. december. Konferencen byder pa en reekke spaendende oplaeg, der
styrker forstaelsen for computerspil som kulturelt feenomen som relevant lzeremiddel.
Uddybende information og nyeste udgave af programmet kan findes pa
www.spilskole.dk.

Undervisningsforlgb med analyse af spil Hgjby Skole 2005

e Jeg synes, at det har veeret det fedeste projekt. Jeg synes, at det har sjovt at
lave noget der er lidt anderledes. Og s& er det jo ogsa noget, der interesser os.
Og sa er det ogsa noget vi fordyber os meget mere i (elev 8. klasse)

e Jeg synes, at det har veeret speendende at prgve at anmelde og afprgve
forskellige spil og opdage hvordan man nemt kan blive grebet af et spil (elev 8.
klasse)

e Mine egne forudsaetninger var lig nul, da vi startede pa vores spil-projekt.
Faktisk havde jeg sveert ved at forsta fascinationen, ja — jeg tenderede endog

mod en vis foragt og betragtede det som rent tidsspilde ......... oplevede jeg dog
dyb koncentration og udstrakt samarbejde. Elever med lav status kunne
pludselig ggre sig geeldende. Det var en sjov oplevelse........... de havde deres
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egen metaverden og —sprog, og gik som det naturligste ud fra, at jeg forstod,
hvad de sagde, hvilket jeg absolut ikke gjorde (danskleerer 8. klasse)

Se videoen "[ http://www.tv2fyn.dk/video/20400 JComputerspil i undervisningen".

Fotos: Ella Myhring
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eBag

Fremtidens skoletaske hedder eBag. Den er digital og kan derfor abnes overalt. eBag
konceptet er en samarbejdsplatform, som binder interaktive tavler, elevernes
materialer og mobiltelefoner sammen

Af Steen Kamronn, eBag Solutions

En grundleeggende ide’ bag eBag - konceptet er at bevaege sig veek fra forestillingen
om en computer pr. elev og i stedet benytte den teknologi, der allerede eksisterer pa
skolerne og i lommen pa eleverne — mobiltelefonen. eBag er en digital skoletaske, der
kobler interaktive tavler og PC’er pa og uden for skolen sammen med mobiletelefoner.
Med eBag kan en klasse pa fx 28 elever og en leerer veere logget pa den samme
computer pa en gang og derfor hurtigt dele digitale dokumenter og danne
projektgruppe.

eBag er teenkt udfra, at det skal veere meget enkelt at anvende, fgr - under og efter
undervisningssituationen, bade for leerer, elev og gvrige. For eksempel anvender eBag
”drag and drop” funktionalitet og ikke traditionelle it begreber som "gennemse”,
“upload” etc. Idet eBag kommunikerer via bluetooth, er der heller ikke omkostninger
forbundet med at sende billeder, videoer etc. fra mobiltelefonen til tasken og dermed
den interaktive tavle. eBag giver derfor mulighed for at anvende mobiltelefonens
funktionaliteter i undervisningen, og bidrager derved som en positiv
undervisningsressource.

Muligheder med eBag i folkeskolen
. Meget nem og intuitiv brugerflade med drag and drop funktionalitet

. Differentieret undervisning som fx kan betyde at lsesesvage kan medbringe
opgaveseaet som lydfil

. Understgtter IWB undervisning

. Understgtter projektorienteret undervisning gennem en enkel made at lave
projektmapper og at flere kan arbejde sammen ved en computer.

. Gennem integration med mobiltelefonen understgtter eBag undervisning i
uderummet og eksterne kilder som museer

. Binder IT sammen i leeringssituationen. IWB, computere og mobiltelefoner og
leeringssystemer. Eleverne har altid kamera, lydoptager, videooptager. Eleverne
er fortrolig med udstyr (mobiletelefonen) — og det er altid opladet.

. Holddeling pa tveers af skoler (dynamisk holddeling)
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eBag binder nomadisk undervisning sammen

eBag binder forskellige medier og lokationer sammen. | skolen binder eBag interaktive
tavler sammen med computere og telefoner. Dokumenter man enten selv, har eller
deler med andre kan viderebearbejdes hjemme eller hvor som helst der er en
computer med netadgang. eBag binder ogsa de uformelle leeringsarenaer sammen
med skolen. eBag vil blive installeret p& museer, virksomheder etc. Nar eleverne
kommer pa besgg vil de automatisk kunne gemme materialer fra stedet og kunne
viderebearbejde dette dagen efter i skolen. eBag kan ogsa anvendes i fritidsklubben til
at dele aktiviteter med kammerater.

Uformelle
Arenaer

Fritid
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Se mere pa www.myebag.dk

Links til eBag artikler:

http://www.version2.dk/artikel/6185-it-skal-goere-op-med-tankpasser-
paedagogikken

http://www.daimi.au.dk/—bentor/papers/eBag_final.pdf

http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?0Objectld=48170&ResultSetld=6550740
8

mye

MLaeringeBag. pdf
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