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Vi har i nedenstående tabel indsat vores udledte konklusioner af Bruners ni teser, 
Wengers praksisfællesskaber, Berry Wellman, networked individualism, 
connectivismen og vores empiri, op i mod vores udarbejdede kravspecifikation for at 
få et overblik, en indsigt og en argumentation for vores valg  af de mange muligheder 
systemet kan stille til rådighed for eleven, for læreren og for skolen. 

Overordnede krav til løsningen  
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Nedenstående er den samme tekst som står i skemaet over her, vi har valgt at lade 
det stå to gange pga. mindre utydeligheder i skemaet. 
 
Overordnede krav (gentaget fra ovenstående skema): 

● Platformen skal være cloud-baseret og kunne tilgås fra en hvilken som helst 
enhed, der kan tilgå internettet. 

● uafhængig af styresystem fx. Windows, Mac, Linux 
● uafhængig af enheder systemet kontaktes fra fx. mobiltelefon, tablets eller pc. 
● uafhængig af hvilken browser der bruges fx. Firefox, Safari, Internet Explorer. 
● Systemet skal kunne håndtere Single Sign On der giver adgang videre til en 

række andre ressourcer, som den enkelte nu har valgt at abonnere på - eller 
som skolen har abonnement på. 

● Systemet skal kunne håndtere kommunikation mellem brugerne via video, lyd 
og tekst. 

● Systemet skal give eleven et sted/en tilstedeværelse, en værktøjskasse og en 
portfolie der løbende kan opdateres og bruges til refleksion eller fremvisning. 

● Systemet skal give brugeren mulighed for at fortælle andre den gode historie 
om ‘Hvem er jeg?’ med statusopdateringer, billeder, interesser, kompetencer. 

● Systemset skal skabe et større fokus på elevens udvikling over tid, men også 
på tværs af forskellige læringsarenaer – på tværs af klassetrin, uddannelser, 
men også mellem formelle og mere uformelle kontekster, og ved at eleven 
kan skabe forbindelse (connections) mellem disse. Dette realiseret igennem 
‟personlige‟ eller ‟personaliserede‟ værktøjer. 

● Systemet skal koble elevens fysiske placering sammen med systemets 
informationer og services, lokationstjenester (Facebook Places,  Google 
Latitude), som tips og praktisk info om arrangementer forskellige steder på 
skolen, i byen, og i ens nærmiljø, med muligheder for uformelt at mødes eller 
måske bare som et socialt spilelement a la Foursquare, GoWalla 

● Systemet må ikke være ’låst’. Dokumenter, programmer og services skal 
kunne startes, stoppes, vælges til og fra af eleven selv - ikke en 
standardløsning valgt af en administrativ it-afdelingen. 
Platformen skal kunne understøtte elevernes innovative tilgang til nettet – der 
skal være mulighed for inddrage 3.parts web 2.0-applikationer og -teknologier 
(både embedding og integration) + andre relevante digitale læremidler 
(træningssoftware og spil). 

● Systemet skal hjælpe med at skabe orden i kaos for eleven, ved nemt at 
kunne sortere, vurdere og organisere alt lige fra tekst, billeder og video til 
kontakter, kontakters kompetencer og informationer fra nettet. 

● Systemet skal kunne oprette arbejdsrum/fælleskaber med mulighed for 
samarbejde elever imellem, på tværs af klasser, skoler og nationaliteter og 
understøtte kollaborative multimodale processer. 

○ Arbejdsrum med muligheder for fildeling, samarbejde, diskussion og 
lærer/elev-evalueringer. 
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○ Fællesskaber for videndeling mellem alle aktører (både elever og 
lærere) 

● Systemet skal kunne skabe et samspil mellem frirum og læringsrum og 
nedbryde barrierer mellem formel og uformel læring for den enkelte. 

● Systemet skal indeholde hjælpeværktøjer/dynamiske skabeloner til : 
○ Faghæfte 48 & Fælles Mål 

■Ressourcestyring (lokaler, skemaer, videnledelse) 
■Planlægningsværktøj (kalender, læringsmål og læringsudbud/status 

mv.) 
○ Projektopgaven 
○ Informations- og litteratursøgning 
○ Netetik 

Mulige faktorer for bedre integrering af ovenstående kravspecifikation: 
● Bedre it-didaktiske spidskompetencer hos lærerne 

○ mere fokus på læring med it 
○ være pædagogisk viden-leder 
○ eksperimenter sammen med eleverne i den daglige undervisning 

● Større it-integration i skolens virksomhed 
○ De rigtige it-redskaber skal være til stede 
○ Skoleindretning, grupperum ift. multimodalitet (fx. interaktive 

mediefacader) 
○ Multimodalitet, hvor alle medier stilles lige, men hvor der samtidigt 

stilles krav om evalueringer på produkt, proces og indhold (formativ 
evaluering). 

● Gøre brug af elevernes spidskompetencer 
○ give dem en digital dannelse (Faghæfte 48) 

Overordnet systembeskrivelse/Vores mock-up 
Vi har kaldt vores system SocKIIT som en sammentrækning af ordene: 
Soc - Social 
KI - Kunstig intelligens 
IT - InformationsTeknologi 
 
SocKIIT er det nye lag vi har tilført skyen. Internettet er lag 1 - SocKIIT er lag 2, med 
alt det vi ved og vil vide mere om. 
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Det Sociale var meget vigtigt at få med i vores mock-up. Ud fra vores empiri stod det 
klart, at eleverne ikke bare ville gå hjem for så at gå på nettet og modtage 
undervisning. De ville være sammen privat, ude i byen og på skolen, samtidig med 
at være online, løse opgaver og samarbejde. 
 
Kunstig Intelligens (articial intelligence, AI) betegner ‘the science and engineering of 
making intelligent machines, especially intelligent computer programs’ (John 
McCarthy, http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial_intelligence) er den teknologi der skal 
hjælpe os med at skabe orden i kaos jf. vores kravspecifikation. 
 
I dag skelner man blandt andet mellem ‘stærk’ og ‘blød’ kunstig intelligens: Stærk 
kunstig intelligens (strong AI) bygger på den forestilling, at computere teoretisk set vil 
kunne udvikle bevidsthed svarende til menneskets. Blød kunstig intelligens (weak AI) 
indebærer mere beskedent, at computere vil blive i stand til at simulere alle aspekter 
af menneskets intellektuelle evner - og dermed ubesværet kunne få andre til at tro, 
at den vitterlig har intelligens, selvom den mangler den subjektivitet, der 
karakteriserer menneskelig forståelse. I vores mock-up vil KI følge brugerens 
indlæring, sproglig formuleringer og forståelse på tværs af tid og sted, og med den 
viden hjælpe brugeren ved begrebsdannelse, tankeprocesser og kreativitet. 
 
IT er så alt det andet nu bare samlet i en enkelt enhed hvor alt kan koblet op og 
videreformidles til en selv og ens netværk. Internettet og dens stadigt stigende 
informationsmængde af tekster, billeder, audio og video. Brugernes computere, 
digitalkameraer og mobile enheder som tablets og smartphones. Trådløse net via 
WiFi eller bluetooth. GPS og lokationstjenester. Abonnementer, webtjenester og 
applikationer.  
 
Brugerne, af SocKIIT, vil have deres egen lille sky, hvori deres filer, opgaver, 
netværk, spørgsmål, deres valg af interesser, valg af uddannelse m.m. vil blive gemt. 
Systemet, vil i stedet for at gøre læring fysisk bestemt så som på skolen, i 
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klasseværelset, af læreren eller i et LMS, til at være en læring der er designet til 
brugeren på tværs af tid og sted. 

SocKIITs applikationer (jf. Kravspecifikationen) 

Single Sign On 
Kan bygges på allerede eksisterende løsninger som e-Boks (lager), NemID eller 
UNI-login til validering af brugeren. UNI-login er i den løsning man bruger i 
folkeskolen i dag. 
   

 

Lokationsteknologi 
Se, hvor dine venner er. Kontakt dine venner. Mulighed for det uformelle møde eller 
måske bare som et socialt spilelement a la Foursquare, GoWalla. 
Lokations-systemet starter automatisk som en service, men kan til- og fravælges. 
 

 

SocKIIT og elevens læringsrejse 
SocKIIT husker indholdet af al den information eleven opbygger i løbet af sin tid 
online: 

● Dokumenter (tekst, regneark, præsentation) 
● Audio (speak, interview, podcast) 
● Billeder (kamera, nettet, scan) 
● Video (kamera, nettet) 
● Internettet (besøgte, søgning, online læremidler) 
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● Samtaler 
● Kontakter 
● Tid 

Denne service starter automatisk, men kan til- og fravælges (evt. bare sættes på 
pause) 

 

Video- og lydgenkendelse til tekst 
Dermed får vi gjort audio- og video-filer søgbare i forhold til indhold på lige vilkår som 
indholdet i tekst-filer, og ikke bare på den information en bruger evt. har vedhæftet. 
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Video-, audio- og tekst-chat 
med mulighed for deling af skrivebord, dokumenter, mapper, men også at kunne 
samarbejde i fælles dokumenter på tværs af tid og sted. 

 

Dokument-håndtering, rettigheder og status 
Der vil gjort meget ud af SocKIITs håndtering af rettigheder og brugerens status i 
forhold til resten af netværket. Det skal være nemt at slå til og fra hvornår man kan 
og vil kontaktes. Det skal være nemt at dele filer med ens netværk, arbejdsgruppe 
eller lærer. 
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Søgning 
Alt hvad SocKIIT indeholder skal kunne søges på hurtigt og nemt. Derfor vil 
søgefunktioner være tilstede overalt hvor brugeren befinder sig. Enten som en app 
på menulinien eller en genvejstast. I det resultat SocKIIT vil komme frem med vil den 
også inkludere billeder, video og audio hvor søgestrenges ord, sætning m.m. indgår. 
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Konklusion 
Specialets problemformulering handler om at lave en kravspecifikation til en it-
baseret udskoling, der baserer sig på cloud-teknologi og som inddrager web 2.0’s 
muligheder for multimodalitet, samt medierer kollaborative samarbejds- og 
læringsformer. Og som i tillæg hertil afspejler folkeskolens kultur, heriblandt 
folkeskoleloven og Faghæfte 48. Vi antog indledningsvist, og fandt yderligere 
argumenter for det, gennem MUST metodens principper om forankring, at dette 
forhold ville sikre en generel bedre forankring af vores realiserede produkt, som 
således ikke blev designet snævert til et skoleforsøg, men til hele skolen – endda en 
hel kommunes skoler. 
 
Specialets videnskabsteoretiske udgangspunkt har efter vores mening været 
velegnet til at understøtte vores arbejdsproces, både i forbindelse med de teoretiske 
og metodiske valg og med det løbende analysearbejde, der herigennem har været 
formet af et socialkonstruktivistisk og fænomenologisk udgangspunkt med fokus på 
viden som socialt konstrueret og med betoning af konstruktionen som relateret til 
kommunikation og interaktion. Med udgangspunkt i et menneskesyn, der lægger 
vægt social interaktion, bliver det, at vi indgår i fællesskaber eller med Wengers ord 
praksisfællesskaber, der forholder sig til hinanden via kommunikation på forskellige 
måder, en central erkendelsesmæssig ramme.  
 
Men socialkonstruktivismen, eller rettere den form den får i undervisnings- 
sammenhænge, siger ikke i sig selv noget om hvorvidt det der foregår, er etisk og 
meningsfuldt i forhold til bestemte værdier. Her vælger vi i relation til vores 
forankringsønske, at relatere os værdimæssigt til folkeskoleloven og Bruner, der 
netop forholder sig til det enkelte individs udvikling til det man lidt med Bruners 
terminologi kan kalde et kompetent menneske. De skal tilføjes at Bruners 
kompetencer både relaterer sig til de enkelte individs dannelse af identitet og 
selvværd og kulturens behov generelt set.  
 
Fænomenologien har et lidt andet ærinde, den tager udgangspunkt i, at der findes 
en virkelighed som den enkelte kan tilgå gennem erfaring og tilbyder, at vi kan forstå 
individet ud fra dets oplevede livsverden. Netop dette synspunkt leder frem til 
anvendelse af MUST metoden med brugerinddragelse og direkte involvering i 
arbejdspraksis som nogle af sine styrende principper. Dette princip har vi forsøgt at 
efterleve i det omfang vi havde mulighed for det, og som det også fremgår i vores 
analyser af empirien, har vores direkte involvering i f.eks. i forbindelse med design-
based research, givet os nogle erfaringer som ikke alene baserede sig på de vores 
deltagere sagde, men også hvad de gjorde.  
 
Samtidigt oplevede vi at vores personlige involvering og deltagelse samt arbejdet 
med det didaktiske koncept forud for ’forsøget’ understøttede vores 
erkendelsesarbejde omkring den praksis som vi designede til på en meget konkret 
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måde. Dette gjorde sig tilsvarende gældende i forbindelse med den øvrige 
indsamling af empiri, hvor vores fokus ikke var på en dybere udredning af 
årsagssammenhænge, men derimod på en forståelse af hvordan vores 
interviewdeltagere forstod og anvendte it i dagligdagen. Selvom vi havde haft en 
forhåbning om det indledningsvist, var der som beskrevet, ikke nogle af vores 
interviewdeltagere, der umiddelbart formåede at forhold sig reelt kreativt i forhold til 
fremtidige behov, undtagen Kasper Koed.  
Vi redegjorde for at det, i forhold til fremtidsværkstedet dels kunne hænge sammen 
med vores deltagere allerede havde en meget fasttømret forforståelse af de 
problemer af it-mæssig art som folkeskolen står overfor og at de ikke reelt kunne 
sætte sig ud over sin egen erfaringshorisont, som fænomenologien også redegør for.  
 
I forhold til vores inddragelse af skolebørnene, afspejlede det en kultur, hvor de ikke 
var vant til at tage afgørende valg omkring inddragelse af IKT og som relaterede 
deres holdninger til deres praktiske erfaringer, uden at stille spørgsmål. Det får os til 
at drage den konklusion at brugerinddragelse, og gerne brugerinddragelse der 
faciliterer læring både hos udviklere og brugere, ville være helt essentielt i et evt. 
udviklingsarbejde omkring realiseringen af vores kravspecifikation. 
 
Vi har ønsket at vores produkt skulle afspejle et læringspotentiale som vi bl.a. fandt i 
det syn på læring og skolevirksomhed som teorien afspejlede. Den handlede dels 
om Bruner som vi dels valgte ud fra den antagelse at folkeskolen i forvejen er 
præget af hans tænkning, dels at hans fokusområde som sådan er folkeskolen og til 
sidste at han læner sig op ad et socialkonstruktivistisk syn på viden og læring, der 
passede til specialets videnskabsteoretiske fundament. Bruners 9 teser har vi anset 
som velegnede til at strukturere arbejdet med at teorifundere vores 
udviklingsarbejde, men det står samtidigt klart at de i sig selv er omfattende. Selvom 
udgangspunktet for teserne primært er rettet mod skolen som kultur og eleverne som 
aktører her indenfor, retter hans teser sig også mod den kultur skolen er situeret i, og 
det er ikke i sig selv et fokusområde for vores speciale. Samtidigt har netop hans 
inddragelse af så mange aspekter af individet og skolefællesskabet affødt 
diskussioner af meget principiel karakter, som f.eks. hvordan kan man via IKT 
understøtte opnåelse af selvværd, dannelse af identitet samt de øvrige mere subtile 
mål vi også finder i folkeskoleloven.  
 
Her han Wengers begreb om praksisfællesskab og identitetsdannelse i forbindelse 
hermed umiddelbart virke enklere at diskutere og drage konkrete designkonklusioner 
i retningen af, f.eks. gennem spørgsmål som: Hvad skal der til for at etablere et 
praksisfællesskab og et fællesrepertoire som udgangspunkt for identitetsdannelse. 
Her er det netop vi oplever en styrke ved at fokusere på en bredere teoretisk ramme, 
med et forankrende – også værdiforankrende potentiale. 
 
Med inddragelsen af connectivismen og networked individualism inddrager vi teorier, 
der ikke grundlæggende deler specialets videnskabsteoretiske udgangspunkt, og 
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som, for connectivismen vedkommende direkte formulerer sig som et alternativ. Men 
samtidigt anser vi både connectivismens og Wellmans iaggtagelser af internettet 
som grundlæggende ressourcer i det moderne samfund, der har stor indflydelse på 
hvordan vi indretter os, kommunikere og i sidste ende lærer.  
 
Som det også er fremgået af diskussionen af afsnittet, ser vi ikke i praksis en 
modsætning mellem centrale begreber fra socialkonstruktivistiske læringsteorier, og 
connectivismens forslag til, hvordan læring i praksis skal udmønte sig. 
Individopfattelsen og måden hvorpå individet skal tilrettelægge sin egen læring, ser 
vi imidlertid som forskellige fra Wenger, der mener at lærings primært finder sted 
situeret i praksis, hvilket indebærer at viden er bundet til udførelsen af denne praksis 
og dermed ikke kan beskrives kognitivt. Både connectivisme og Bruner forsøger at 
beskrive læring som en kognitiv aktivitet, og for Bruners vedkommen fremgår det af 
hans bog læringskulturen, at han ikke helt har forladt sin kognitivistiske fortid.  
 
Men problemet løses ikke ved blot at argumentere for, at læring indbefatter teori og 
praksis samt er både individuel og social (Illeris 2001). Illeris advokerer for det 
nødvendige i en læringsteori, der er i stand til at beskrive en sammenhæng mellem 
begreberne inden for en samlet teoriramme. Denne problematik ligger uden for dette 
speciales ramme at løse, og det betyder reelt at vi hel tiden har måtte forholde sig til 
de enkelte teoriers indbyrdes forhold i forbindelse med udviklingen af vores 
kravspecifikation. Det væsentligste for os har været om der var indre modsætninger 
mellem de valg vi har taget og det er efter vores opfattelse lykkedes, eftersom vi ikke 
menter at teorierne hver for sig kunne beskrive den komplekse virkelighed vi stod 
overfor i forbindelse med vores udviklingsarbejde. Som det fremgår af skemaet der 
relaterer vores kravspecifikation til teorien og metoden kan forskellige teknologier på 
forskellig vis dække teorier der ikke har samme epistemologiske udgangspunkt. Vi 
mener at det ville være et område for et kommende udviklingsarbejde, f.eks. gennem 
design-based research at undersøge hvordan de enkelte områder, herunder hvordan 
individet, fællesskabet og relationen herimellem kommer til udtryk i en 
brugssituation. 
 
Problemformuleringens 3 fordringer mener vi gennem vores designarbejde at have 
opfyldt: Vi mener at vores kravspecifikation på afgørende områder lever op til de 
fremhævede mål i folkeskoleloven og faghæfte 48, som gennem dokumentanalyse 
og fx Bruners 9 teser er blevet yderligere nuanceret. Vi ønskede desuden at 
inddrage internettets web-2.0 muligheder bl.a. for multimodalitet og i forbindelse med 
mange af kravspecifikationens punkter mener vi det er blevet opfyldt. Den 3. fordring 
handlede om at udvikle et produkt der medierede kollaborative arbejdsformer. 
Gennem vores teori er dette blevet yderligere nuanceret og vi har overordnet 
designet til kollaborativ læring med inddragelse af samarbejdsmuligheder i relation til 
både connectivismens mere netværksorienterede samarbejdsbegreb, til Wengers 
begreb om situeret læring i praksisfællesskaber og til sidst Bruners kollaborative 
læringsbegreb, begreb om interaktionisme og stilladsering.  
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Specialet beskæftiger sig på flere måder med multimodaliet, som vi har inddraget i 
vores kravspecifikation  og i vores anbefalinger. I forhold til kravspecifikationen 
vægtes det med hjemmel i både connecivismen og Bruner. Connectivismen redegør 
for mulighederne som en del af nettets natur, der understøtter læring i forskellige 
læringsstile og derfor åbner op for at den enkelte, der ved friere at kunne vælge 
læringsressourcer lettere kan tilpasse sin egen individuelle læring. Bruner har ikke 
det individuelle fokus på dette, og taler i øvrigt ikke direkte om multimodalitet, men 
om at mulighed for at vælge ressourcer og fremstillingsformer bredt, også uden for 
skolens definerede normer.  
 
Vores ønsker om at  designe en platform ved hjælp af nogle specifikke krav har gjort 
at vi nu kan gå i gang med en egentlig designproces til hvordan det endelige produkt 
skal se ud. 
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Litteraturliste og oversigt - bilag: 
 
Video: 
Fremtidsværksted      (VFV...) 
Fokusgruppeinterview med 5. klasse   (V5kl..) 
Fokusgruppeinterview med 5. klasse   (V9kl..) 
Interview med Kasper Koed    (VKK..) 
Scenario-based-seance Agerbæk    (V8kl..) 
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Fremtidsværkstedet / Bilag 1
 
Design-oplæg til afvikling af fremtidsværkstedet: 
 
Forløbet gennemføres på ca. 3 timer med 4 deltagere, 3 kvinder og 1 mand, der er udvalgt af 
gruppen ud fra deres engagement i forskellige sammenhænge med både it og didaktik. 
 
Data fra fremtidsværkstedet udgøres af de dokumenter gruppen producererede undervejs, 
videooptagelser af fælles diskussioner samt observatørnotater fra gruppernes arbejde. (se afsnittet 
Analyse af fremtidsværkstedet)  
 
Fremtidsværkstedet er designet ud fra Robert Jungks model for fremtidsværksted, men i en kortere 
form og med kun 3 faser i stedet for 5, hvorfor vi betegner metoden som et Modificeret 
fremtidsværksted.  
 
Fremtidsværkstedet bidrager med en flerfaset organisationsform, der sikrer en gradvis indsnævring 
og præcisering i forhold til det emne, der arbejdes med. Den afsluttende fase er en 
fremtidsorienteret idé-generering af handlepotentialer. 
Derfor har vi i nedenstående lavet et design med 3 runder/faser 
 
Velkomst 
Kort introduktion til projektet og oprids af roller og rammer for fremtidsværkstedet. 
Desuden blev der forklaret lidt om emne og problemstilling for vores speciale. 
 
1. runde - kritikfasen - hvad handler det om? 
Det tales generelt om problemstillingen. Der formuleres kritik af de nuværende forhold ved 
teknologien, kritikken skrives ned på papir, de vigtigste kritikpunkter udvælges, og der laves 
temaer for kritikken. 
Grupperne skal identificere hvad der er essensen og formulere 3-5 temaer med begrundelse, med 
afsæt i spørgsmålet: 
 
Overtema til kritikfasen: 
Vi skal altså snakke om brug af it i undervisnignen - it som redskab til læring. F-2-f-undervisning 
vs. undervisning på nettet. 
 
Hvordan er jeres nuværende situation (ud fra faghæfte 48, skolens it-handleplan) 
- Hvad gør I nu 
- Hvad har I af problemer 
- Didaktik 
- Den praktiske vinkel 
Tanker til undertemaer der kan lægges vægt på: 
- tilgængelighed 
- lærernes kompetencer 
- elevernes læring 
- organisering og logistik 
- vejledning af eleverne 
- elevernes personlige læringsrejser 
 
Ovenstående begrundes på en flip-over, der opsamles i plenum. 
 
2. runde - Fantasifasen - hvad er handlerummet for at angribe problemstillingen 



Hvor der laves brainstorm på baggrund af kritikudsagnene fra første fase, forslag og ideer 
optegnes på store plancher som udkast til handlingsforslag og disse udkast deles op i temaer. 
Gruppen skal finde muligheder samt  formulere temaer og forslag til hvordan disse kan løses. 
 
3. runde - Virkeliggørelsesfasen - idegenerering af konkrete løsningsforslag og 
handlemuligheder 
Hvor der laves en kritisk efterprøvning af udkastene til handlingsforslag, mulighederne for 
realisering vurderes og handlingsforslagene viderebearbejdes til mere konkrete angivelser af skridt 
til en virkeliggørelse af en handling eller et projekt. 
 
Hvis I som lærere kunne bestemme, hvad skulle man så gøre for at gøre det til en realitet? 
 
Brainstorm på løsninger og gode ideer - list dem op på en flip-over (5 min.) 
Vælg 3 ideer (gerne flere hvis I kan nå det) og beskriv dem med forslag til hvordan man konkret 
kunne gå til værks. Krav til forslagene skal kunne formidles til de andre. 
 
Fremvisning af vores mockup, som efterfølgende sammelignes med gruppens forslag 
Hvordan hænger de sammen? 
Stemmer det overens? 
Er det svaret på deltagernes tanker og visioner? 
 
Afslutningsdebat 
 
Tidsplan: 
Emne Tidsfordeling Sum 

Kritikfasen 20 min. arbejde, 
5 min. pr. gruppe til præsentation i plenum 

30 min. 

Fantasifasen 20 min. arbejde, 
15 min. rotation, 
5 min. afrapportering 

40 min. 

Virkeliggørelsesfasen Arbejde med konkrete forslag 40 min. 

Afsluttende plenum Fremlæggelse 
Videndeling og diskussion 

40 min. 

 
Vores rolle i fremtidsværkstedet: 
Da gruppen i sidste øjeblik blevet meget amputeret pga. sygdom og afbud, valgte vi som 
projektgruppe af agere som facilitatorer i fremtidsværkstedsprocessen. Fremtidsværkstedet var 
egentligt tænkt som en proces med flere grupper som indbyrdes skulle rotere indenfor en 
cafemodel og her afprøve afgrænsede argumentationsmodeller. 
 
Som det kan ses i afsnittet analyse af fremtidsværkstedet, blev ovennævnte model ikke fulgt til 
punkt & prikke men justeret i forhold til deltagerne. 



Spørgeguide - fokusinterview elever / Bilag 2
 
Baggrundsdata:
 
Navn, klasse, hvilke lærere har de haft,  
 
Brug af it - generelle erfaring med brug af it:
Hvordan og hvor meget bruger I normalt it i forbindelse med det daglige skolearbejde, når det 
gælder:
 

- digitale læremidler (MikroV, Stavevejen, Mondiso mm)
- kontorpakken, værktøjsprogrammer, billedredigeringsprogrammer
- web 2.0 (Prezi, Glogster, Wix, Facebook)
- multimodale værktøjsprogrammer (Moviemaker, Audacity)

 
Hvilke af ovennævnte it-værktøjer har du fået vist af din daglige lærer?
 
Hvilke af ovennævnte it-værktøjer har du lært dig selv eller fra kammerater - altså andre end din 
daglige lærer?
 
I hvilken udstrækning kender I til:
 

- Blogs
- Wikis
- Chat - MSN
- Skype
- Google Docs (+ underliggende funktioner som chat, talk mm)

 
I hvilken udstrækning har I brugt det i undervisningen?
 
Hvordan  bruger I normalt YouTube?
Har du egen konto? Har du prøvet at uploade til YouTube?
 
Arbejde med skolen på computeren i skyen - hvilke fordele og ulemper:
 
Forestil jer nu følgende:
Vi skal lave en progression gående fra det lokationsbundne til det at drage fordele ud af at 
kunne arbejde sammen i skyen/på nettet.
 
Hvordan ville I have det hvis nu I ikke skulle gå i skole - lad os sige - 2 dage om ugen - man  
kunne med andre ord altså sidde derhjemme i nattøj og lave tysk/engelsk/dansk eller deltage i 
anden undervisning via nettet - enten synkront eller asynkront.
 
 



Hvilke fordele tror I det kunne have, at man på nettet kan arbejde sammen ud fra følgende 
eksempler:
 
- man skriver en skriftlig opgave sammen via f.eks. Google docs
- man laver en præsentation sammen via PowerPoint
- man optager/indtaler forskellige ting til hinanden via YouTube
- man er ude “i felten” og laver Live Broadcast af et interview til resten af klassen
- man er medlem af et forum hvor man kan stille en masse skolerelaterede spørgsmål som 
efterfølgende kan få svar på
- man kan lave gruppearbejde på alle tider af døgnet


