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Resume

Rapporten satter fokus pa goinfo.dk, som er en leringsplatform til udvikling af elevers
informationskompetence. Elever pa mellemtrinnet er platformens malgruppe, men dele af
platformen vil ogsa kunne anvendes af yngre og e&ldre elever. Platformen indeholder nogle
veaerktgjer og introduktioner, som kan anvendes til at afklare, kategorisere og afgreense et
emne, til at sgge information pa internettet, til at ordne et materiale i forhold til et emne, og til
at vurdere af relevansen af det sggte. Platformen er baseret pa teori om didaktisk design og
analyseres ud fra begreberne informationskompetence, laering og usability samt forskellige
motivationsfaktorer, der er centrale for bgrns anvendelse af digitale medier. Platformen er
resultat af et udviklingssamarbejde mellem bibliotekarer, leerere, forskere og it-udviklere.
Goinfo.dk skal ses som en 1. version, hvor dele af den er testet i forhold til malgruppen, men
den endnu ikke afprgvet i skolens laerings- og undervisningskontekst, hvor den er teenkt brugt.

Indledning

Baggrunden for projektet ”Laring og viden” var et gnske fra Gentofte Bibliotek om i
samarbejde med leerere og skoler i Gentofte Kommune at udvikle et online veerktgj,
der understatter elevers udvikling af informationskompetence. Projektets malgruppe
er elever pd mellemtrinnet. Projektet blev stgttet af Biblioteksstyrelsen og resultat kan
ses pa www.goinfo.dk.

@nsket om et samarbejde mellem leerere og folkebibliotekarer har veret en grundsten
for arbejdet. Ligesom det voksende behovet for informationskompetence i folkeskolen
har veeret den fortsatte drivkraft i projektet'.

Informationskompetence er et begreb, som er dukket op i kglvandet pa fremkomsten
og anvendelsen af internettet, der rummer en stadig voksende informationsmangde.
Begrebet har veeret brugt inden for biblioteksverdenen igennem nogle ar og har bredt
sig til uddannelsesverdenen. Med internettets udbredelse og anvendelse i skolen er
begrebet ogsa her aktualiseret. En fglge af denne udvikling er, at bibliotekets
paedagogiske rolle og samarbejdet mellem folkebibliotek og skole anses for at veere
vigtigt".

Informationskompetence defineres pa Bibliotekar Forbundets hjemmeside™" som
systematisk og kritisk at kunne finde, fortolke og sammenfatte information. Informa-
tionskompetence handler om at kunne:

« identificere informationsbehov og formulere spgrgsmal pa grundlag af
behovet

e indse at relevant og daekkende information er basis for intelligent
beslutningstagen

« identificere relevante hjelpemidler til informationssggning, bade traditionelle
og elektroniske

o udvikle sggestrategier og sgge systematisk

e undersgge og vurdere information kritisk

« organisere information til et bestemt formal

« tilegne sig nye erfaringer _

 bruge information i kritisk teenkning og i problemlgsning"


http://www.goinfo.dk/

Nar det geelder bern pa mellemtrinnet, vil det veere for ambitigst at satse pa en
platform, hvor eleverne igennem anvendelsen af denne vil kunne erhverve
informationskompetence, der rummer alle disse delkompetencer. Platformen vil
kunne medvirke til, at eleverne pa et vist niveau kan udvikle nogle af ovennavnte
delkompetencer.

Hidtil har det veeret sadan, at de tekster, som eleverne mgadte i skolen, har veret
udvalgt og vurderet af en eller flere voksne, som fx forlagsredaktarer, konsulenter,
skolebibliotekarer og/eller leerere. Nar det geelder internettet, kan bern bade i skole og
fritid selv sgge og anvende tekster uden voksnes gatekeeping. Det betyder, at barnene
selv ma vurdere de tekster, som de mgder i deres sggning, og som de anvender i
forskellige sammenhange.

Flere forskningsprojekter om barns anvendelse af internettet bade i skole og fritid
viser, at barn til trods for, at de ofte har en omfattende brug af internettet, har sveert
ved at sgge malrettet og forholde sig kritisk vurderende til det, de mader pa
internettet’. Endvidere anvender de ofte cut and paste funktionen i deres egne opgaver
og projekter, uden at de vurderer kilderne eller reflekterer over, hvem der har
produceret de tekster, som de anvender *'. Informationssggning og kildekritik er
formuleret som “’den fjerde basisfaerdighed”"", og dukker i stigende grad op i
paedagogiske diskussioner om, hvad barn skal lzere i skolen.

Barns brug af internettet rejser krav om, at barn ma leere at sgge malrettet, sortere og
udveelge samt forholde sig kritisk vurderende. Dette har de ikke kun brug for at kunne
i skolen, men ogsa udenfor skolen, hvor de ogsa mader tekster, som ikke er udvalgt
og vurderet af voksne. Det er en ny udfordring, som er blevet central i barns
hverdagsliv bade i og uden for skolen.

Projekt Laering og viden har taget denne udfordring op ved at producere en online
platform goinfo.dk, hvor barn med vejledning fra lerere i skolen far verktgjer til at
udvikle informationskompetence. Onlineplatformen star saledes ikke alene som et
leeringsredskab. Det er et leeringsredskab, hvor de enkelte elementer kan anvendes og
bruges i tilknytning til undervisning og laereprocesser, specielt i forbindelse med
projektarbejde. Projektarbejde star centralt i den paedagogik, der ligger til grund for
SKUB-projektet i Gentofte kommune"™".

Platformen er hovedsageligt teenkt til brug pa mellemtrinnet i skolen, men den vil
ogsa kunne anvendes pa begyndertrinnet og i de aldste klasser. Ideen er ogsa, at
bgrnene skal kunne anvende goinfo.dk i fritiden, dels til brug ved bgrnenes
hjemmearbejde til skolen og dels til brug i forbindelse med deres fritidsinteresser.

Udvikling og forskning

Udviklingen af platformens didaktiske design er foregaet som en dialogisk
interaktionsproces i en projektgruppe bestaende af bibliotekar Susanne Fich, som var
projektgruppeleder til forar 2006, hvor barnebibliotekar Rikke Lene Larsen overtog
projektgruppeledelsen, lerer Mette Thomsen, leerer Kirsten Jordal deltog til august
2006, hvor hun blev aflgst af laerer Niels Jargen Engel. De deltagende laerere fungerer
ogsa som skolebibliotekarer. Professor Birgitte Holm Sgrensen har veeret tilknyttet
som forsker. Bibliotekaren og leererne har udgjort kernegruppen i projektudviklingen.



Forskeren har Igbende fungeret som inspirator for udviklingsprojektets aktgrer i en
dialogisk proces. | farste fase gennem oplaeg og samtaler om bl.a.leering, didaktik og
bgrns anvendelse af digitale medier. | anden fase har forskeren fungeret som
konsulent i udviklingen af platformen og foretaget interviews og test af platformens
delelementer med malgruppen.

I relation til projektet har der indgaet en styregruppe, som har bestaet af den
overordnede projektleder, udviklingschef John Ngrskov Hansen, projektgruppeleder
bibliotekar Susanne Fich/bgrnebibliotekar Rikke Lene Larsen, skoleleder Torben
Frese, viceskoleleder Jacob Lykke og skolebibliotekskonsulent Birthe Bjerrum.
Styregruppen har lgbende faet praesenteret projektet, har forholdt sig til og er kommet
med forslag til platformens videre udvikling. Styregruppen har saledes bidraget til
udviklingsprocessen.

Endelig har der foregaet et samarbejde med Projekt IT Laring (PIL), som er Gentofte
Kommunes store satsning i forhold til at integrere IT og medier i undervisningen pa
kommunens skoler.

Teori

Didaktisk design

Udviklingen af digitale undervisnings- og leeringsprodukter har sat fokus pa didaktisk
design, som er sammensat af to ord. Didaktik er graesk og betyder undervisningskunst.
Didaktik omfatter ifglge den norske didaktiker Erling Lars Dale tre didaktiske _
niveauer: praksisniveau, tilretteleeggelsesniveau og det teoretiske refleksionsniveau®™.
Dette laegger op til en bred definition af didaktik som teorier om og overvejelser
vedrgrende formal og mal for samt indhold, planlegning, tilretteleegning, praktisk
udfarelse og evaluering af undervisning og laering*.

Begrebet design kan defineres som planen eller modellen for, hvad der skal
produceres. Design anvendes ofte kun om form, men hanger i hgj grad sammen med
indhold. Pa denne baggrund vil design i forhold til Dales tre niveauer hovedsageligt
veere at placere pa tilretteleggelsesniveauet, men da didaktisk teori og praksis er
forudsaetninger for designprocessen, ma de tre niveauer ses som et hele, der er
hinandens forudsatninger og indgar i et samspil. Didaktisk design defineres derfor
som omfattende et tilretteleeggelsesniveau, der inddrager bade teori og praksis. |
tilretteleeggelsen af platformen star teori om leering, herunder formel og uformel
leering, samt bagrns motivation i forhold til anvendelsen af digitale medier centralt.
Endvidere indgar erfaringer om den praksis, som platformen skal fungere i forhold til.
Denne praksis er karakteriseret ved, at arbejdet med projekter spiller en stor rolle, og
at platformen hovedsageligt skal kunne fungere som et redskab i forbindelse med
elevernes arbejde med forskellige former for projekter.

Ud fra et didaktisk design-perspektiv er platformen teenkt: som et redskab, til
forskellige faser i elevernes leereprocesser; som en informationskilde til it baserede
materiale og databaser; som et ressourcelager af materialer eleverne selv konstruerer;
som et socialt rum for samarbejde og kommunikation i relation til det emne eleverne



arbejder med. For at udnytte teknologiens leeringspotentiale integrerer platformen
forskellige medier og udtryksformer. David Bolter anvender begrebet remediering™
om den proces, hvor de digitale medier indoptager de tidligere medier, som pa
forskellig made omformes og far nye fremtreedelsesformer. Dette medferer pa et
didaktisk designplan en redidaktisering™", hvor didaktikken gentaenkes og reflekteres i
forhold til de nye digitalt baserede praksisformer.

Leering

I definitioner af laering er eendring og forskel centrale begreber. Det geelder i serlig
grad, nar der er tale om lzering som resultat af lzereprocesser, hvor lzring ses som en
forskel eller endring i forhold til noget tidligere leert*". Laering kan ogsa forstas som
en proces, der af Knud Illeris beskrives som: altid pa én gang en kognitiv, en
psykodynamisk og en social, samfundsmaessig proces . Det kognitive og det
psykodynamiske vedrarer processer, der foregar i individet. Den sociale,
samfundsmaessige proces vedrgrer direkte eller indirekte mellemmenneskelige
samspil og det bagvedliggende samfundsmaessige niveau, der indvirker pa de
mellemmenneskelige processer. | projektet er opsplitningen mellem resultat og proces
central, da fokus rettes pa bade leering som resultat og proces. | goinfo.dk kan
eleverne lere at sgge, veelge og kritisk vurdere information. Dvs. der er tale om lering
som resultatet af brugen af platformen. Samtidig foregar der er en leereproces i brugen
af platformen, hvor eleverne anvender de forskellige aktiviteter i forskellige faser af
de projekter, de arbejder med.

Goinfo.dk er teenkt at skulle indga i relation til projektorienteret arbejde, der er
karakteriseret ved selvsteendighed i arbejdsprocessen og fungerer i et socialt felt, og
som er preeget af relationer og gensidighed. Laering i kobling med goinfo.dk skal ses
som en individuel og social konstruktions- og forhandlingsproces i en
projektorienteret skolekontekst, hvor lsering som resultat betegner det, der er leert,
eller den @ndring, der er foregaet™. 1 tilgangen til individuel leering er der trukket pa
erfaringsbaserede og konstruktivistiske traditioner, hvor John Dewey, Jean Piaget og
David A. Kolb er centrale "',

Ud over den individuelle leereproces, foregar leering ogsa som en social proces.

De sociale lereprocesser kan betragtes bade som en forudsatning for de individuelle,
som noget der bidrager til den individuelle lzereproces, og ogsa som en laereproces,
hvor den enkelte bidrager til konstruktionen af en gruppes leereproces. De sociale
lereprocesser bliver saledes et udtryk for, hvad en gruppe individer lerer i et
feellesskab, og kan som sddan ses som en lzring, der er felles for en gruppe og
samtidig som et led i den individuelle leereproces™".

I koblingen mellem den individuelle og den sociale laereproces er den digitale
artefakt, her goinfo.dk, et omdrejningspunkt for laereprocesserne. Dette aktualiserer
Roger Sjalsjos sociokulturelle tilgang, idet han i hgj grad betoner betydning af
artefakter i lzereprocessen, hvor artefakter forstds som produkter af nedlagt eller
indbygget menneskelig teenkning *". Interessen i denne tilgang til laering sigter mod
forstaelse af, hvordan individet og grupper i en samspilsproces tilegner sig og
udnytter fysiske og kognitive artefakter™™, der i projektet her er en online platform.



Nar det gaelder barns laering er det centralt at sondre mellem formel og uformel
leering. Ud fra en legekulturel tilgang til disse begreber skelnes der mellem laering
som mal og lzering som middel. Den formelle lzering er for barn og unge knyttet til
skolen, og leering er et mal for de aktiviteter, der finder sted. Den uformelle laering er
karakteriseret ved hovedsageligt at forega uden for skolen, og er et middel il
tilegnelse af kunnen og viden i forbindelse med aktiviteter som fx at kunne spille
computerspil, at chatte og at lave blogs. For at kunne lege er barn ngdt til at leere
noget™. Leering bliver saledes en forudsatning for og en integreret del af barns
legeaktiviteter.

Pa tilrettelaeggelses- og praksisniveau er der taget udgangspunkt i forskning, der ikke
ser leringsmidler som isoleret fra anden undervisnings- og leringspraksis, men som
en del af eller et element i en undervisnings- og leereproces, hvor lererne er en central
aktar. Goinfo.dk skal ses som et supplement til og/eller en integreret del af anden
undervisnings- og leeringspraksis. Denne tilgang findes ogsa i anden forskning™', fx
forskning i leeringsspil™"'. Dette star i kontrast til mange eksisterende digitalt
baserede undervisnings- og leerings-produkter™", der ser undervisnings- og
leeringsprodukter som universelle og uafhaengige af en kontekst.

Barn positioneres i skolen som elever, og er som didaktisk kategori ofte i et
curriculum- og undervisningsmaterialeperspektiv tenkt ud fra en udviklings-
psykologisk tilgang, hvor det har veeret Piagets udviklingsfaser, der i mange tilfelde
har udgjort modellen for, hvordan undervisnings- og leereprocesser tilrettelaegges.
Denne udviklingspsykologiske faseteenkning er ikke et tilstreekkeligt grundlag.
Tilgangen ma ngdvendigvis kombineres med flere teoretiske tilgange. | projektet er
nyere kulturteoretiske og sociologiske teorier om bgrn og unges brug af digitale
medier inddraget. Der er i serlig grad trukket pa teorier om barn og unges online-
aktiviteter, som fx spil, chat og andre former for kommunikation*". Endvidere har de
motivationsfaktorer, der knytter sig til bgrns brug af digitale medier, veeret centrale i
processen .

Usability og motivationsfaktorer

| forbindelse med udvikling af teknologisk baserede undervisningsmidler har der
igennem de senere ar vaeret en stigende opmarksomhed pa det oplevelsesmassige i
brugen af produktet. | flere ar har tilgangen inden for human-computer interaction
veeret domineret af usability studier, som setter fokus pa brugervenlighed, altsa at
produkterne skal veere lette at anvende. | de senere ar har der veret en bevaegelse mod
brugernes tilfredsstillelse og oplevelse, der inkluderer en interesse fx for brugernes
falelser, vaerdier, forventninger, handlinger, motivationer, livsstil og gnsker i relation
til de produkter, de bruger. Jens F. Jensen peger pa falgende elementer, som vigtige
for brugeroplevelsen™"':

= Playability - spil, udfordringer, flow

= Likeability - sansemassig og emotionel forngjelse

= Usability - anvendelighed, funktionalitet

= Sociability - gleeden ved feellesskab, dele oplevelsen med andre

Vendes blikket mod bgrn og det, de leegger veegt pa i brugen af digitale medier, er det
ogsa her vasentligt at veere opmeerksom pa, at brugervenlighed kun er én dimension i



designet af et undervisnings- og leringsmiddel. Resultater fra forskning i berns brug
af digitale medier viser, at barn laegger veegt pa:

= Udfordringer — at blive stillet overfor problemer, der skal lgses
Reifikation — at skabe, producere, eksperimentere
Socialitet — at kommunikere og indga i feellesskaber
Prastere — at fa anerkendelse og nyde respekt
Nydelse — at indga i sansemaessige og kropsligt nydelsesmassige situationer
Udforskning — at fa udfordret sin nysgerrighed og handle pa baggrund af
denne
= Selvtolkning — at afsgge og afprave sin identitet, herunder kagn

XxXvii

Metode

Udviklingen af goinfo.dk har pa det metodiske plan veeret inspireret af design-based
research. Design-based research er af eksperimentel karakter og skal ikke forstas som
én tilgang, men som en serie af tilgange, der har som hensigt at udvikle ny teori,
artefakter og praksis. Design-based research er karakteriseret ved at vaere
interventionistisk og ved, at forskerne ud over forskningsprocessen ogsa er en del af
udviklingsprocessen """

Goinfo.dk er udviklet i en proces, der er baseret pa didaktisk teori, leeringsteori, teori
om motivationsfaktorer i forbindelse med berns brug af digitale medier samt
designmaessige aspekter af udviklingen af platformen. De enkelte aktiviteter er blevet
implementeret lgbende med opfglgende evaluerende mader i projektgruppen og
afprgvninger i forhold til malgruppen.

Bibliotekaren og laererne har fungeret som
e udviklere af platformen
e deltagere i undersggelse af brugen af platformen
e lgbende evaluatorer i forhold til platformens enkelte elementer

Forskeren er indgaet i udviklingsprocessen ved at
e etablere det teoretiske grundlag for platformen
e indgd i en dialogisk orienteret proces
e undersgge brugen i forhold til malgruppen, hvor der har veret fokus pa
bgrnenes holdning til ideen og deres anvendelse af enkelte elementer

Firmaet Tihii@VerticPortals A/S, som har udviklet platformen, har staet for
programmeringen og har lavet udkast til design af brugergraensefladen, der lgbende er
udviklet pa baggrund af afprevninger og respons fra projektgruppen.

I udviklingsforlgbet indgik der et fokusgruppeinterview, som fandt sted, da konceptet
var udviklet pa idéplanet, og en brugertest, da tre funktioner var udviklet og
implementeret pa platformen.



Fokusgruppeinterview

| fokusgruppeinterviewet skabes empirien via gruppeinteraktion om et emne, som
forskeren har valgt®". Ifglge Bente Halkier udveksler deltagerne beretninger om
handlinger og forstaelser som en del af interaktionen i en social, hverdagsagtig
kontekst, hvor processerne foregar med udgangspunkt i forskerens spgrgsmal™.
Fokusgruppeinterviews er i projektet valgt, fordi de er velegnede til at producere
empiri om malgruppens fortolkninger, normer og interaktioner. Endvidere har
fokusgrupper den styrke, at det er den sociale interaktion, der er kilden til
konstruktionen af udsagnene. Deltagerne vil gennem sammenligninger af deres
erfaringer og forstaelser i gruppeprocesserne producere viden om kompleksiteter i
betydningsdannelser og sociale processer, som ofte er vanskelige at fa frem i
enkeltinterviews, idet deltagerne i fokusgruppeinterviewet stiller spgrgsmal il
hinandens udsagn, kommenterer og responderer pa hinandens erfaringer (Halkier
2003:15-17). | det fokusgruppeinterview, der her er anvendt, er der arbejdet med en
kombination af bade en lgs eksplorativ struktur, hvor der har vaeret fokus pa
interaktionen i den hensigt at fa mere viden om feltet, og en stram struktur med fokus
pa nogle bestemte indholdselementer. Med fokusgrupper skabes et socialt rum, hvor
deltagernes erfaringer kommer til udtryk, og hvor forskeren som facilitator i den lgse
struktur og som moderator i den stramme struktur handterer de sociale dynamikker.

Fokusgruppeinterviewet blev gennemfart den 23. februar 2006 pa Maglegardsskolen.
Deltagerne i fokusgruppeinterviewet var seks elever fra 4., 5. og 6. klasse, tre piger og
tre drenge. Som indledning til interviewet blev platformen fremlagt for eleverne af
projektlederen. Eleverne fik forelagt nedenstaende udkast til platformen med de
elementer, der pa dette tidspunkt var teenkt at skulle indga. Se Figur 1. Projektlederen
beskrev og forklarede ideen med og funktionen af de forskellige elementer. Fokus-
gruppeinterviewet blev ledet af forskeren. | farste del af interviewet blev der lagt op
til, at eleverne frit kunne kommentere og diskutere platformens enkelte delelementer.
| anden del af interviewet blev der stillet spargsmal, der mere precist fokuserede pa
bestemte forhold. Projektlederen og de to deltagende laerere var til stede under
interviewet, og de deltog ogsa med spargsmal, som de gnskede at fa uddybet.

Brugertest

Brugertesten fandt sted den 13. september 2006 og blev gennemfart dels pa Gentofte
skole og dels pa Maglegardsskolen. | testen deltog fra hver skole 6-8 elever fra 4., 5.
og 6. klassetrin. Eleverne sad enten alene eller i grupper pa to ved computerne. Til
observation af eleverne indgik de to lzerere og bibliotekaren fra projektgruppen,
forskeren samt to udviklere fra firmaet Tihii@VerticPortals.

De tre delelementer Emnetrae, Materialeliste og Copyright-praesentation, der var
udviklet og implementeret pa platformen, indgik i testen.

Efter testen af hvert af delelementerne blev eleverne samlet og fik mulighed for
mundtligt at gare rede for, hvad de syntes fungerede godt og mindre godt, og hvad der
var vanskeligt, uklart og/eller uforstaeligt — og i gvrigt komme med kommentarer og
forslag til endringer og tilfajelser.
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Efter afsluttet observation pa hver skole holdt observationsgruppen made, hvor
observationerne blev fremlagt mundtligt og diskuteret. Pa denne baggrund blev den
videre udvikling af platformen aftalt. Endvidere blev der udarbejdet en tekst om
observationerne og opsamlingen pa observationerne. Teksten dannede grundlag for
mail-diskussioner om &ndringer og om det videre forlgb mht. platformelementernes
funktionalitet og astetiske udformning.

Udviklingsprocessen

Pa det tidspunkt i juni 2006, hvor forskeren kom ind i projektet, var projektet i en
projektmodningsfase, som endnu ikke var afsluttet. Forskeren deltog i den sidste del
af projektmodningsfasen ved at diskutere projektforslaget og komme med teoretiske
oplaeg. Dette foregik pa projektgruppens mader. Endvidere deltog forskeren i flere
mgder med projektlederen i lgbet af efteraret 2005. Forskeren havde fra et nyligt
afsluttet projekt i Gentofte kommune et godt kendskab til de nye leerings- og
undervisningsformer, som var initieret af SKUB-projektet, og som projektet Leering
og Viden skulle indga i forhold til.

Projektlederen foretog nogle observationer af elevernes anvendelse af internettet i
forbindelse med projektarbejde pa mellemtrinnet pa Maglegardsskolen for at fa et
indblik i elevernes baggrund for brug af internettet i leering og undervisning og for at
fa ideer til, hvorledes platformen konkret kunne indga i skolekontekstens
paedagogiske praksis. Disse observationer medvirkede i hgj grad til en konkretisering
af projektet pa det paedagogiske plan.

Pa baggrund af observationer og modelbrugermetoden™*' blev der udarbejdet nogle
modelbrugerprofiler til konkretisering af malgruppen. I begyndelsen af 2006 havde
projektlederen udarbejdet det farste udkast til platformen, som var baseret pa formelle
og uformelle leeringsstrategier. Se Figur 1. Dette udkast dannede baggrund for
fokusgruppeinterviewet i februar 2006.

Fandt du det du sggte? Login:
Fandt du det rigtige? It|
Aflever din opgave her!
Hej Hannibal og Caroline 5.a
Jeg héber, at | har haft en god weekend. De 12 gode steder
I skal som vi aftalte i fredags til, at arbejde
med emnet 60’erne. Jeg har vedlagt en liste Google
med underemner til 60’erne samt en Dotbot
oversigtartikel om emnet. Duda
Jeg har ogsé aftalt med biblioteket, at | AJkids
kigger forbi.. . Kloge Age
I skal som saedvanlig bare falge faserne hos Danske dyr
$sode Susser og aflevere hos hende. Bibliotekets base
Sadan bruger du $gde $ussers side God forngjelse og vi ses i skolen. A
Dyrebrevkassen
Skolecom
Messenger chat Hvem er online med samme Hvad laver din leerer _
her!!! emne? Sgg her lige nu?

Figur 1.
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Eleverne var meget aktive i hele forlgbet af fokusgruppeinterviewet. De
kommenterede og diskuterede ivrigt. Endvidere var de konstruktive i forhold til,
hvorledes platformen kunne videreudvikles og fungere, dels pa baggrund af det
forslag, der var fremlagt, og dels pa baggrund af elevernes egne erfaringer med brug
af internettet.

Eleverne trak iser pa deres erfaringer med at sgge pa internettet og deres brug af
forskellige kommunikationsplatforme. Bgrnene var meget orienterede mod
kommunikation, videndeling og samarbejde i deres forslag til videreudvikling af
platformen, hvilket ikke er overraskende, da kommunikation, videndeling og
samarbejde star meget centralt i bgrns uformelle laereprocesser™™". Endvidere viste
flere af eleverne evne til didaktisk at omsgtte funktioner, som de kendte fra deres
fritidsbrug, fx fra Arto.dk, til skolekonteksten.

Mht. ideen bag platformen, syntes eleverne, at ideen var god, og at de havde behov
for stette til informationssggning. Iser fandt eleverne falgende elementer brugbare:
e Hvor og hvordan skal du sgge? - en guide til segestrategier
e Hvad vil du skrive opgave om? - emneafgraensning
e De 12 gode sider — "informationssider”, som iser er velegnede til barn eller
direkte har barn som malgruppe
e Sgg opgaver her — en database over forskellige elevers opgaver
e Hvem er online med samme emne? — en oversigt over andre elever, der er
online og arbejder med samme emne
e Optjene point — fx ved at dele sin viden med andre eller ved at sende links til
andre
e Fandt du det, du sggte? — en evaluering af og opmarksomhed pa brug af
relevant og kvalitetssikret materiale
e Synonymordbogen

Eleverne var iser meget begejstrede for muligheden for at kommunikere med andre
elever om deres emne. De kunne is&r se mange muligheder ved pa platformen at veere
orienteret om, hvem der er online med samme emne — gerne fra alle kommunes skoler
— 0g muligheden for at se, hvem der overhovedet er online lige nu.

Eleverne syntes ogsa om ideen med at lave et helt abent chatroom, hvor alle elever
kunne se, hvad der blev talt om, og hvor man kunne koble sig pa efter behov.
Eleverne lagde vagt pa, at chatten skulle veere en serigs chat, hvor man chattede om
faglige emner, - en "emne-chat”, som en af eleverne foreslog at kalde den form for
chat. Det skulle ikke veere en fritidsorienteret chat.

Drgftelsen af ”sgg opgaver her” affgdte en lang diskussion blandt eleverne om etikken
ved brug og kopiering af andres opgaver. Eleverne var iser optaget af reglerne for
kopiering og syntes overordnet, at det var en god ide at kunne se andre elevers
opgaver.

Efter en lang, indledende undskyldning "det er altsa ikke for at veere egoistisk” gav en
enkelt elev udtryk for en bekymring om, at andre elever uden videre kunne kopiere en
opgave, som “man har brugt lang tid pa at lase til og skrive om”. Flere elever var
enige med denne elev i dette synspunkt og udviklede ideer til, hvordan man kunne
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forhindre dette. Bl.a. blev det foreslaet, at man kunne indbygge en funktion, som kun
muliggjorde kopiering fra opgaven, hvis forfatteren gav lov. Denne funktion kunne
veere en mail, der spurgte en elev om lov til at kopiere fra denne elevs opgave.
Elevernes diskussion gjorde det tydeligt, at der er behov for information om regler for
kopiering.

Eleverne syntes, at ideen med at optjene point var god. Flere af eleverne fremfarte, at
iseer drengene kunne fgle sig inspireret — da det ville tale til drengenes gnske om
konkurrence med reference til computerspil. Der var dog ikke enighed om, hvordan
man skulle kunne optjene point. Af forslag fremkom: for den mest laeste opgave, for
at sende gode links til andre bgrn og for at vejlede andre bgrn i gode emner. Det
skulle veere laereren, der skulle give point, men samtidig var eleverne godt klar over,
at det kunne veere sveert for leereren at folge og vurdere disse handlinger.

Eleverne havde et forslag om at oprette en bgrneekspert-funktion, hvor bgrn med en
serlig viden kunne formidle deres viden og vejlede andre bgrn. Her kunne bgrn laeegge
deres profil ind med orientering om deres sarlige viden og e-mailadresse. Endvidere
foreslog eleverne ogsa, at der kunne ligge forslag til gode bager til fritidslaeesning og
spil, og at eleverne kunne konstruere "hjernevridende opgaver”, som andre elever
kunne lgse.

Eleverne sa nogle tydelige overlap mellem Elevintra og platformen™*". De fandt
overlappet forvirrende. Det gjaldt i seerlig grad i forhold til funktionen: Aflever din
opgave her, som ogsa findes pa Elevintra. Eleverne gav udtryk for, at platformen pa
forskellig made skulle veere en hjelp til segning af information, og den skulle adskille
sig fra Elevintra.

Under fokusgruppeinterviewet udarbejdede en elev et forslag til design af nogle af de
funktioner, som blev diskuteret eller bragt i forslag.

Pa baggrund af fokusgruppeinterviewet og et opfalgende mgde i projektgruppen, hvor
resultatet af interviewet med hensyn til bade de funktioner, der Ia pa platformen, og
elevernes nye forslag til funktioner blev drgftet og vurderet, blev der udviklet et nyt
koncept til platformen, Figur 2.
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Lo?in:
Seg opgaver her!
Synonym ordbog

De 12 gode steder

Fandt du det du sggte?
Fandt du det rigtige?

Sperg barneeksperten

eMikkel 5A (Maglegaard):
Vikinger

eCaroline 4C (Gentofte): Siameser

katte

eJonathan 4A ( Tjernegaard): Blod

Kloge Age
Danske dyr
Bibliotekets base
Skolens intranet
Dyrebrevkassen
Skolecom

Du har optjent 30
point

Spil og
hjerne -
vridere

Messenger
emnechat

Hvem er online med samme Hvem er online lige nu?
emne? Sgg her

Figur 2.

| farste omgang blev der sat fokus pa elevdelen og udvikling af denne. Der blev ogsa
udviklet et udkast til laererdelen, som primart skulle fungere som en laerervejledning
med fokus pa didaktisk anvendelse i undervisningen og pa hvordan lareren kan bruge
informationskompetence i den daglige undervisning. De to larere i projektgruppen
var centrale i udviklingen af denne del, som de fremlagde for kolleger pa deres skoler
og fik respons pa mht. indhold.

Konceptet blev forelagt det firma, som skulle producere platformen. Budgettet for
udarbejdelsen af platformen oversteg imidlertid den gkonomiske ramme, sa flere af
platformens funktioner mattes opgives i den version, der blev produceret. Det gjaldt:
sparg barneeksperter, spil og hjernevridere, gode ideer til fritidslaesning, hvem er
online lige nu og synonymordbog.

I samme periode, som produktionen gik i gang, skiftede projektet leder. Udviklings-
gruppen holdt mgder med firmaet Tihii@VerticPortals og kommunikerede lgbende
over mail i forhold til forskellige spargsmal og problemer, som produktionen affgdte.

I september 2006 var tre funktioner feerdige til en brugertest. Det drejede sig om:

1. Emnetree, hvor eleverne med udgangspunkt i et overordnet emne kan foretage en
brainstorming og konstruere et mindmap med en ordning af underemner i forskellige
kategorier.

2. Materialeliste, hvor eleverne kan finde og samle forskellige links, som er brugbare i
forbindelse med et projekt, de arbejder med.

3. Copyright, en animation, hvor aspekter og problemer, der knytter sig til kopiering
og anvendelse af andres tekster, billeder mv., bliver formidlet.

De tre funktioner blev testet med udgangspunkt i falgende overordnede spgrgsmal:
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= Emnetra — kan eleverne konstruere et emnetrea og forsta idéen med
emnetraeet?

= Materialeliste — kan eleverne lave en materialeliste og forsta idéen med
materialelisten?

= Copyright — kan eleverne forsta budskabet i copyright-praesentationen?

Generelt lzerte eleverne hurtigt at anvende emnetraeet, og de kunne klart se ideen med
at konstruere det. De fandt det seerdeles brugbart til projekter. Eleverne gnskede flere
farver til brug for delemnerne, idet farverne medvirkede til at kategorisere og give
overblik over de forskellige delemner. Endvidere efterspurgte eleverne en
printfunktion og muligheden for at anvende emnetraeet i en Power Point-praesentation,
idet de fandt, at emnetraeet er centralt i relation til en fremlaeggelse af et projekt.

I Materialelisten havde flere elever tydelige problemer med at finde ud af, hvordan
denne kunne anvendes. Det gjaldt bade den konkrete anvendelse og ideen bag
funktionen. Flere elever skulle have hjalp til dette, hvilket gjorde det klart, at der
skulle udarbejdes en klar introduktion og en hjelpefunktion. Nar eleverne havde
forstaet ideen bag og anvendelsen af materialelisten, fandt de, at det var en god og
brugbar funktion, som de kunne se mange fordele ved at anvende i deres projekter.
Eleverne efterlyste muligheden for at legge flere typer materialer ind, fx spil og
blade. Eleverne mente ogsa, at man skal kunne redigere i det materiale, der er lat ud.
Projektgruppen fandt, at lzererne skal have adgang til de enkelte elevers materialeliste,
idet leerernes kendskab til denne er vigtig for leererens forberedelse og vejledning til
den enkelte elevs og/eller gruppes leereproces.

Copyright-praesentationen var generelt for hurtig til, at eleverne kunne na at falge med
0g na at lese teksten. Flere elever fik ikke fat i pointen ved farste preesentation og
nasten ingen havde lagt maerke til, at praesentationen rummede et forslag til, hvordan
man kan lave referencer i en tekst. Praesentationen skulle helt klart veere
langsommere, evt. ved at den enkelte elev selv styrede forlgbet ved fx at klikke videre
fra den ene side til den naste. Herved ville praesentationen kunne tilpasses den enkelte
elevs forudsatninger. Endvidere blev det klart, at tekstens reference skulle
ekspliciteres.

Pa baggrund af brugertesten og den efterfalgende opsamling og diskussion i
projektgruppen arbejdede produktionsfirmaet videre med platformen fra oktober til
december 2006 samtidig med, at projektleder og leerere producerede manglende
tekster til elevsiderne og til leerervejledningen. | januar 2007 1& 1.version af
platformen goinfo.dk faerdig.

Analyse af goinfo.dk

Platformen www.goinfo.dk ma ses som 1.version, der nu ligger i en form, som kan
indga i forskellige undervisnings- og leeringsforlgb i forskellige skolekontekster.
Platformen indeholder en elevside med introduktioner og animationer af faglig
karakter samt veerktgijer, der kan anvendes bade til indfarelse i informations-
kompetence som et fagligt omrade og til brug i forbindelse med laereprocesser i
relation til fx projektarbejder og i forskellige fag-faglige forlgb. Platformen rummer,
som tidligere navnt, ogsa en laererside.
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Pa leerersiden er der en kort praesentation, der introducerer laereren til hensigten med
platformen og til platformens forskellige redskaber og delemner. Ud over denne
praesentation er der forslag til undervisningsforlgb, som er tilrettelagt pa tre trin.
Farste trin er teenkt til den klasse, der ikke tidligere har modtaget undervisning i at
sgge pa internettet. Trin to er beregnet for den klasse, der har modtaget undervisning
eller har erfaring svarende til trin et. Tilsvarende er trin tre beregnet for den klasse,
der har modtaget undervisning eller har erfaring svarende til trin et og to. Forslagene
til undervisningsforlgb skal ses som introducerende forslag til, hvordan man som
leerer kan komme i gang med at bruge platformen i undervisningen.

I analysen af platformen vil fokus ligge pa elevdelen. Figur 3 og Figur 4 viser
henholdsvis velkomstsiden og hovedmenuen til elevdelen.

) Goinfo.dk - Microsoft Internet Explorer =& x .
Fle Edt View Favorites Tooks Help | &
Ot - Q- [¥ B B Psewer Frrown @ (3- w1 - J il 3

Address [&] htip:jgoinfo.dkjPages Fiash. aspx = B

Hyperinks @] e-Boks ] Gratis Hotmail ] infomedia ] L&n & Spar Internetbank @] Tipas hyperinks @] Windows &) Windows Media

Goinfo.dk ;/
/)

CL o o) E

r N

VELKOMMEN TIL GOINFO.DK

Goinfo.dk kan du bruge, nar du skal sege information pa nettet.

Pa siden kan du blive bedre til at finde ud af hvad dit emne er - emneafklaring -
hvordan du kan sege information til dit emne - sggning - og hvordan du kan finde ud af,
om du kan bruge den information du finder - kildekritik.

Brug de varktejer siden har - Emnetra, Materialeliste og De 15 gode steder. Pa siden
kan du ogsa se film, der forteeller, hvordan du bliver en god Informationsseger.

| Emnechatten kan du finde ud af, om der er nogen, der arbejder med det samme emne
som dig. Du kan skrive med en anden om lige netop det emne, som | begge to arbhejder
med. Hj=lp hinanden!

EMNETRE MATERIALELISTE DE 15 GODE STEDER

Logget ind som:
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s | 4 | @5 @ 0 » | Do | v gonto . |[& comtad . @)omeents .| Bjasmport s | |

|
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Figur 3.
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Figur 4

Platformen i relation til begrebet informationskompetence

De elementer, der er udviklet i denne version, er meget centrale i forhold til, at elever
pa mellemtrinnet kan erhverve en vis form for informationskompetence til brug i og
udenfor skolen. Platformens forskellige elementer er teenkt som en hjelp til, at
eleverne udvikler nogle af de delkompetencer, der indgar i begrebet
informationskompetence. Se side 3, hvor delkompetencerne er ekspliciteret.
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I forhold til disse delkompetencer leegger Emnetreaeet, se Figur 5 op til, at eleverne
skaber overblik over et emne, og til at eleverne skal kunne identificere deres
informationsbehov og klargare sig hvilken information, der er relevant og deekkende
for det emne/projekt, som de arbejder med. I konstruktionen af emnetraeet kan emnet
udfoldes, og eleverne kan til- og fraveelge delemner, der hjeelper til at praecisere og
afgreense emnet og dermed ogsa den videre informationssggning.

De 15 gode steder giver mulighed for, at eleverne kan identificere relevante
hjeelpemidler til informationssggning. | den afprgvende testversion var der 12 gode
steder. Denne version er udvidet til 15 gode steder og rummer sggemaskiner,
emnevejviser, opslagsveerker, barneportaler, spgrgetjenester og bibliotekshaser.
Eleverne tilbydes hermed forskellige indfaldsvinkler, tilgange og redskaber til deres
sggning, se Figur 6.

Materialeindsamlingsfunktionen hjalper eleverne til at organisere information til et
bestemt emne eller formal. Eleverne kan samle forskellige former for information,
som er relevante til bestemte emner. Materialeindsamlingsfunktionen hjalper
eleverne til at holde styr pa, hvor de har deres informationer fra, og de kan hurtigt
finde frem til yderligere informationer, hvis de skal uddybe deres emne.

Animationen Sggestrategi viser de mest grundlaeggende principper for sggning, og
hvilke strategier eleverne kan bruge, nar de systematisk skal sgge information.

Preesentationen Kan det bruges? illustrerer tre gyldne regler, som kan hjelpe eleverne
til at forholde sig kritisk vurderende til den information, de mader pa internettet.
Praesentationen satter fokus pa kvaliteten af information og pa kildekritik.
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Copyright giver eleverne mulighed for dels at fa erfaringer med, hvordan man citerer
og referer til andres tekster, og dels at fa indsigt i de etiske regler, der knytter sig til
brugen af andres tekster, billeder mv. Animationen anbefaler, at der i forbindelse med
bager refereres med forfatter, titel og arstal, hvilket er helt i overensstemmelse med de
tre gyldne regler, som preaesenteres i Kan det bruges? " | forbindelse med web-
adresser leegges der op til at satte arstal efter web-adressen. Da web-adresser ofte
udskiftes, ville det veere relevant, at der ogsa blev indfgjet en dato, for den dag, hvor
eleven/eleverne har anvendt referencen. | forbindelse med avisartikelreferencen
leegges der op til brug af avisens navn, dato og arstal.

Konkluderende i forhold til de delkompetencer, der indgar i begrebet informations-
kompetence, kan man sige, at platformen laegger op til udvikling af nasten alle de
delkompetencer, som er beskrevet i indledningen. Om barnene sa reelt udvikler disse
kompetencer, afhaenger af anvendelse af platformen i den enkelte skolekontekst.
Platformen er et objekt til at teenke og handle med i en leeringskontekst, der, som
tidligere naevnt, ikke er tenkt til at sta alene, men til at indga i et laerings- og
undervisningsforlab, fx et projektarbejde. Og det er gennem anvendelse, samtaler og
refleksioner i konteksten, at platformens leeringsindhold far relevans og mening for
eleverne.

Leering

Visionen med platformen var, at platformen skal kunne anvendes i leereprocesser, der
foregar bade individuelt og socialt. | Emnetree og Materialeindsamling laegges der op
til, at eleverne kan bruge disse individuelt og sammen med andre elever. De kan lave
deres eget emnetrae, og de kan velge at konstruere et feelles emnetree med andre. Det
samme gelder Materialeindsamling, hvor eleverne kan valge selv at lave en liste over
information eller at dele den med andre. | fokusgruppeinterviewet stod det klart, at
eleverne i hgj grad teenker i kommunikation og sociale processer, hvor de kan udnytte
hinandens viden og erfaringer. Det er her isar deres fritidseerfaringer, de treekker pa.
Chatfunktionen Emnechat var tenkt ind i det ferste udkast til konceptet for
platformen, og efter fokusgruppeinterviewet blev det meget tydeligt, at chatfunktioner
ud fra et bgrneperspektiv kunne blive en vigtig del af platformen. Pa platformen kan
eleven chatte med andre, der har et emnetraee med samme navn, eller som eleven
samarbejder med. Bgrn tager mange strategier i brug i deres uformelle leering. Disse
strategier bringer de ind i skolen i det omfang, det er muligt, og hvor det er
relevant™.

Platformen er primeert teenkt til skolekonteksten og leegger op til integreret brug i
relation til fx arbejde med projekter. Ved gentagende brug af platformens funktioner i
forskellige typer projekter, hvor elever arbejder produktivt og reflekteret med
forskellige former for informationer, vil de fa erfaringer og udvikle en nuanceret
forstaelse. For at styrke elevernes leering af delkompetencerne er leereren central. En
fastholdelse af krav fra leererside - fx i forhold til referencer og kildeangivelse i
elevernes egne tekster og ved at leererne stiller spargsmal, der leegger op til kildekritik
og kvalitetsvurdering af informationer, kan leereren medvirke til, at eleverne udvikler
informationskompetence.
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| projektgruppen blev begrebet kildekritik diskuteret mht., om det var et begreb, der
kunne anvendes i forhold til malgruppen, ud fra en usikkerhed om, hvorvidt bgrn
kunne forsta dette begreb. Begrebet blev fastholdt, idet det er et centralt begreb i
forbindelse med brugen af internettet og en del af den terminologi, der knytter sig til
informationskompetence.

| et leeringsperspektiv rummer platformen saledes muligheder bade i forhold til det
individuelle og det sociale. Og integration af bade formelle og uformelle
leeringsstrategier indgar i platformen.

Usability og motivationsfaktorer i forhold til malgruppen

I analysen af platformen er malgruppen centralt i forhold til, om malgruppen af elever
pa mellemtrinnet vil vere interesseret i at anvende platformen.. Endvidere analyseres
platformens elementer i forhold til de motivationsfaktorer, som er aktuelle i barns
anvendelse af digitale medier.

Pa usability-planet har nogle af funktionerne vaeret afprgvet i en brugertest og er pa
baggrund af denne blevet justeret og videreudviklet. Brugervenligheden i forhold til
malgruppen af elever pa mellemtrinnet ma vurderes til at vaere afstemt.

Emnetre gar ind i forhold til udfordringsniveauet, hvor eleverne skal kategorisere og
ordne et emne samt foretage valg og fravalg i relation til vinklingen af eller
problemstillingen i det emne, de arbejder med. Emnetraeet kan ogsa tilfredsstille
elevernes behov for reifikation, altsa at skabe og producere et produkt, som i nogle
tilfeelde farer til anerkendelse fra leerer eller kammerater. Eleverne lagde i
brugertesten stor veaegt pa, at Emnetraeet kan kopieres til en power point eller et word-
dokument og bruges i formidlingssammenhang og til preesentationer. Disse
funktioner er implementeret pa platformen. Prasentationer i forbindelse med
projektfremlaggelse er ofte der, hvor eleverne kan prastere og fa anerkendelse fra
leerere og kammerater.

Emnetraeet og materialelisten giver mulighed for en socialitet om produktionen i de
tilfelde, hvor flere elever arbejder sammen og saledes deler oplevelsen med andre.
Nar disse funktioner anvendes i forbindelse med projekter, foregar det oftest i
grupper. Chatfunktionen giver mulighed for, at eleverne kan chatte med dem, de deler
emnetrae med. Endvidere kan bgrnene chatte med elever fra andre klasser og andre
skoler, der arbejder med samme emne. Denne funktion udvider leeringsrummet, ved at
leeringsrummet ikke afgraenses af skolens fysiske rammer.

I forhold til de andre elementer, som er vigtige for brugeroplevelsen og de forhold,
som bgrn leegger veaegt pa i brugen af digitale artefakter, indgar likeability som den
sansemaessige og emotionelle nydelse ved at bruge platformen. Det astetiske design
af platformen kombinerer det serigse med det humoristiske. Platformen fremtraeder i
grunddesignet med en enkelthed i form og farveudtryk, som konnoterer serigsitet.
Dette udtryk aflgses i animationerne af humoristiske, tegnede figurer og kontekster,
der fx henter referencer i ungdomskulturen og dens udtryk. Netop denne nuancering
og kompleksitet i udtryk, hvor der foregar en integration af det humoristiske, ironiske,
satiriske, serigse og faglige, taler til store bgrn, som er vant til at afkode disse former
for udtryk fx fra ungdoms-tv og forskellige hjemmesider pa internettet. Det astetiske
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udtryk leegger saledes op til en sansemassig forngjelse i brugen af platformen i
forbindelse med nogle af siderne.
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Figur 7

Figurernes aldersmassige udtryk er et forhold, som bgrn hafter sig ved pa et
identifikationsplan, og som kan fa konsekvenser for, om de vil bruge produktet. Fx vil
de a&ldste bgrn ikke anvende et medieprodukt, der har yngre bgrn som identifikations-
figurer. | udformningen af figurerne pa platformen er der en stor spredning, hvilket
betyder, at platformen pa dette plan kan have en malgruppe af bade yngre og &ldre
barn. Tegningen af en kvindelig leerer har faet et mindre heldigt udtryk, idet hun
ligner en karikatur af en leerer, hvilket kan vaere uheldigt, fordi tegningen dermed
styrker en traditionel opfattelse af laerere, som netop er under &ndring i Gentofte
kommune i lyset af den paedagogik, der ligger bag SKUB projektet.

Konklusion og perspektivering

Konkluderende kan siges, at i goinfo.dk er meget komplekse processer integreret i en
platform, som giver overskuelighed. Informationskompetence som begreb er ved
hjeelp af det teoretiske grundlag og gennem udviklings- og produktionsprocessen
omsat i en digital form til goinfo.dk.

Goinfo.dk er et resultat af et frugtbart samarbejde mellem bibliotek, skole,
produktionsvirksomhed og forskning og som sadan forbilledligt i forhold til
udviklingen af leeringsprodukter til skolen.

Goinfo.dk opfylder nogle ngdvendige forudsatninger for, at den tilsigtede leering af
informationskompetence kan finde sted. Men da produktet ikke er teenkt til at skulle
kunne fungere i sig selv, men til at indga i en laerings- og undervisningskontekst i
skolen, vil brugen af platformen og det, som larere og elever gar med den, vaere
afgerende for, hvilken laering der finder sted. Leereren vil i hgj grad veere katalysator
for dette.
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| forhold til de delkompetencer, der indgar i begrebet informations-kompetence, kan
man sige, at platformen laegger op til udvikling af nasten alle de delkompetencer, som
er beskrevet i indledningen. | et laeringsperspektiv rummer platformen muligheder
bade i forhold til den individuelle og den sociale leering. Og der er ogsa segt at
integrere bade formelle og uformelle leringsstrategier. | forhold til fokusgruppe-
interviewet havde eleverne nogle forslag, som kunnet have bidraget til i hgjere grad at
inkorporere strategier og processer fra barnenes fritidsunivers. P& usability planet
vurderes platformen at vare brugervenlig i forhold til malgruppen, og flere elementer,
som appellerer til barns motivation er sggt integreret i de forskellige redskaber og
introduktioner pa platformen.

Informationskompetence som fagligt omrade har i hgj grad aktualiseret og gjort
bibliotekets rolle i forhold til skolen central. Samarbejdet mellem bibliotek og skole
synes at veere frugtbart i forhold til at bringe dette nye faglige omrade ind i skolen.

Det er Gentofte Biblioteks vision at arbejde videre med projektet og udvikle en
version 2 af platformen™"'. Men det vil helt klart veere en fordel farst at fa afprovet
og anvendt platformen i forskellige leerings- og undervisningskontekster med bgrn og
leerere som brugere.

For en videreudvikling af platformen vil det vaere vaesentligt, at anvendelsen af denne
version bliver fulgt op af opsamlende og systematiserede erfaringer med brugen af
platformen i praksis pa forskellige skoler og klassetrin. Klasserumsforskning med
deltagerobservation og interviews med elever og leerere vil saledes kunne udgare en
basis for endringer og forbedringer i en videre udvikling. Endvidere vil det veere
interessant at undersgge, hvorvidt bgrn vil anvende platformen eller dele af
platformen i fritiden. Hvis barn anvender platformen i fritiden, vil det veere relevant at
undersgge til hvad og i hvilke sammenhange. Hvis platformen indgar i forbindelse
med elevernes hjemmearbejde til skolen, vil det veere vasentligt at undersgge,
hvorvidt platformen her tilfredsstiler forskellige elevers behov.

| et videreudviklingsperspektiv bliver det centralt at undersege muligheden for at
integrere flere leeringsformer og undersgge de potentialer, der ligger i barns uformelle
leeringsformer, ved at se pa de leeringsstrategier, som bgrn tager i anvendelse, og den
made de organiserer sig pa, nar de gnsker at leere. Ved at kombinere de formelle og
uformelle leeringsformer bredes laeringstilgange ud og appellerer til flere bern og flere
sider af den enkeltes made at leere pa. Fra det forste udkast til platformen og fra
fokusgruppeinterviewet ligger der forslag, som kan anvendes i et videreudviklings-
perspektiv.

I den feerdige platform kan chatfunktionen fungere som en udvidelse af laerings-
rummet, idet leeringsrummet ikke afgraenses af skolens fysiske rammer, men kan
omfatte barn pa andre skoler, der arbejder med det samme emne. Denne funktion
lzegger op til en udforskning af disse kontakters kommunikative laeringspotentiale og
til en undersggelse af andre kommunikative muligheder. | bgrns univers er internettet
et socialt redskab, som rummer mange forskellige muligheder for kommunikation og
leering.
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I brugen af platformen er det ikke tilstreekkeligt, at platformen introduceres til
eleverne, og at de afprever de redskaber, der ligger pa platformen. Hvis platformen
skal have en funktion i elevernes tilegnelse af informationskompetence, skal
platformen bruges aktivt og gentagende. Pa denne made kan fx sggning og kildekritik
efterhanden internaliseres som tavs viden hos eleverne, og de redskaber, der ligger til
brug for emneafklaring og materialesamling, kan indga hos eleverne pa et bevidst
niveau og bruges i projekter og andre relevante laeringsforlgb.

Pa leererniveau er der tale om, at leererne tager informationskompetence ind som et
grundlaeggende element i deres didaktiske teenkning og designs ved at arbejde med det
og falge op pa det, nar det er relevant, fx nar eleverne bruger internettet til projekter
eller andre lzeringsforlgb. En svensk undersggelse viser, at mange leaerere selv mangler
informationskompetencer, fx nar det geelder informationssggning, og at leererne
mangler en didaktisk tilgang til at arbejde med omradet™"". Det er saledes relevant,
at der bliver fulgt op i forhold til lzererne pa dette plan. Her kan bgrne- og
skolebibliotekarerne have en vigtig funktion.

Brugen af it og informationssggning pa internettet har skabt nogle andre mader at
kommunikere og lere pa, som bryder med skolens traditionelle praksis, hvor laererne i
hgj grad var styrende og kontrollerende mht. det stofomrade, som eleverne skulle
arbejde med. Internettet leegger op til en nedbrydning af denne kontrol og til et brud
med bogen, som det centrale leeringsobjekt. Dette betyder ogsa, at leererne begynder at
fungere pd mange mader i skolehverdagen, herunder at forberede sig pa en anden
made. | et skolesystem, hvor der arbejdes meget med projekter, @ndres laerernes
forberedelse fx til at kunne falge elevernes leereprocesser for at se, hvor lererne
fagligt skal satte ind i forhold til den enkelte elev eller gruppe af elever. Det er derfor
vigtigt i videreudviklingen af platformen at inkorporere leerernes mulighed for at
kunne falge eleven/gruppen.

Malgruppen for platformen er som navnt mellemtrinnet. | et videreudviklings-
perspektiv vil det veere relevant at medtenke begyndertrinnet og udskolingen.
Erfaringer fra Maglegardsskolen viser, at nar bern pa 2. og 3. klassetrin arbejder med
projekter, sgger flere barn af sig selv pa internettet for at finde informationer ™"
Flere bgrn bruger internettet pa et meget tidligt tidspunkt, ogsa far de kan laese™",
hvilket er interessant, idet det ofte fremfares, at eleverne skal kunne lase for at kunne
sege. Maske er deres sggning et led i deres lesestrategier? Eller sggning efter
interessante emner er maske en lgftestang for deres laesning?

Mht. de &ldste elever vil der vaere tale om at videreudvikle sggestrategier og at
udvide/udskifte 15 gode steder, sa de tilgodeser de @ldste elevers behov i forbindelse
med mere dybtgaende projekter. Det geelder fx, nar de &ldste elever skal anvende
information i et komparativt perspektiv for at kunne tage stilling til et vanskeligt eller
kompliceret spargsmal eller for at kunne undersgge, analysere og udfolde en
vanskelig eller kompliceret problemstilling. I det selvstendige arbejde med projekter
kommer informationskompetence til at fa stigende betydning og ma lgbende udvikles
i forhold til de forandringer, der foregar pa internettet.

I en videreudvikling af platformen vil det udover at indsamle erfaringer fra brugen af
platformen i forskellige skolekontekster ogsa vere relevant at inddrage brugergrupper
af elever og larere fx til elev- og leererpaneler. Og i forhold til det teknologiske plan
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vil det vaere centralt at undersgge behovet og mulighederne for at udnytte
mobiltelefoner og andre mobile devices.

Formidling og ibrugtagning af platformen ma ses i et organisations- og
skoleudviklingsperspektiv, hvor det handler om, at leererne forstar betydningen af
informationskompetence pa en sadan made, at de vil gere en indsats for at integrere
platformen og fagomradet i deres didaktiske teenkning og praksis. Der skal saledes
udvikles strategier pa dette plan. Erfaring viser, at en top-down kursusvirksomhed
ikke ngdvendigvis altid er den bedste strategi, idet den ikke altid ferer til endring af
praksis. "Konsulent-opfalgning” pa skolen med konkret hjalp og et "bladt pres” er
ofte mere effektivt. Dette geelder i s&rlig grad, hvis det bliver fulgt op af korte
seminarer for leerere, hvor de kan fremlaegge deres didaktiske planer og erfaringer i en
diskuterende form for hinanden, og hvor de far mulighed for at reflektere og traekke
pa hinanden idéer samt generere idéer i feellesskab. Pa denne made er laererne med i
og en del af udviklingsprocessen. Skolernes Padagogiske Udviklingscentre skal ogsa
geares til dette, og de ma anses for at vaere centrale mht. lgbende support og
opfelgning. Endvidere vil det veere relevant at treekke pa bgrnebibliotekarer som statte
og vejledning til undervisningsforlgb, hvor informationskompetence og platformen
goinfo.dk indgar. Endelig er det sardeles vaesentligt, at skolens ledelse introduceres
for platformen og ikke mindst det voksende krav til elever og leerere om informations-
kompetence, for at lederne kan stgtte op om dette nye kompetenceomrade og
integrationen af platformen i skolen.
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