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INKLUDERENDE DIGITAL PROJEKTDIDAKTIK |
DE FRIE SKOLER

Inkluderende digital projektdidaktik i de frie skoler er et forsknings- og skoleudviklingspro-
jekt, der skaber rammer for udvikling af leerernes kompetencer, af undervisningen og af
skolens organisering over to ar. Her tilbydes bistand af szrligt uddannede konsulenter,

materialer og vaerktgjer til bade lzerere, elever og ledelse.

Nzrvarende bog giver et overblik over udviklingsprojektets indhold, begreber og mo-

deller. Den kan saledes anvendes som opslagsbog undervejs i projektet.

KOMPETENCE- 0G SKOLEUDVIKLING

I projektet samarbejder leerere, ressourcepersoner, ledelse og eksterne konsulenter om:

+ Udvikling af en inkluderende projektdidaktik understgttet af digitale leeremidler —
konkret gennemfgres 1-2 projektforleb og 2 mindre forlgb pr. halvar

+ Opbygning af en eksempelbank’ for digitale projektforlgb

+ Udvikling af rutiner for videndeling og intern kompetenceudvikling

+ Vurdering, indkeb og strategi for it og digitale laeremidler

+ Refleksion over den felles udviklingsledelse af skolen

+ Analyse og udvikling af skolens it-didaktik, leereplaner og veerdigrundlag

ET UDVIKLINGSPROJEKT MED TRE DIMENSIONER

Projektorienteret undervisning. Projektets didaktiske dimension setter fokus pa inklude-
rende, projektorienteret undervisning. Projektet bidrager med en projektdidaktik, der
sigter mod forstaelse og fzllesskab, understotter elevernes udvikling af projektkom-
petencer, strukturerer projektundervisningen og stetter laererne i at udvikle digitale

undervisningsmiljger.

SIDE 04 — INKLUDERENDE DIGITAL PROJEKTDIDAKTIK | DE FRIE SKOLER

Digitalisering. Projektets teknologiske dimension kvalificerer brugen af skolens egne
digitale veerktgjer til bade undervisning, kompetenceudvikling og videndeling. Der
saettes fokus pa di daktisk analyse, vurdering og evt. indkeb af digitale leeremidler og

it-systemer med henblik p& malrettet, udvidet og integreret it-anvendelse.

Skoleudvikling. Projektets organisatoriske dimension understgtter skolens udviklings-
kapacitet og formulering af en falles it-didaktik i samspil med skolens vardigrundlag.
Der sattes fokus pa samspillet mellem skolens lerere, teams og ressourcepersoner med
henblik pa intern kompetenceudvikling, og der skabes rammer for videndeling internt

og pa tveers af de deltagende skoler.

Oversigt over projektets indhold:

PRINCIPPER PROCEDURER 06 REDSKABER
~ PRODUKTIV FAGLIGHED ~ STILLADSERING 0G LOOPS

_ VIRKELIGHEDSRELEVANTE UDFORDRINGER PROJEKTORIENTERET - INTEGRATION AF KOMPETENCER
_ FFELLESSKAB 0G FORSTAELSE UNDERVISNING ~ PROJEKTSSTOTTENDE FORLEB
~ PROJEKTKOMPETENCER ~ FEEDBACK G PROCESSTATTE

- LAEREMIDDELANALYSE

PROFESSIONALISERING
SKOLEUDVIKLING
INKLUSION OG DIFFERENTIERING

ORGANISATORISK
DIGITALISERING UDVIKLING
- DIGITALE UNDERVISNINGSMILJ@ER - INTERN KOMPETENCEUDVIKLING
- VIDENDELING - RESSOURCEPERSONER
- VURDERING OG INDK@B AF LAEREMIDLER - MBDESTEDER FOR VIDENDELING
- VAERDIGRUNDLAG
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PROJEKTETS PROGRESSION
Projektet indeholder en progression bade i den organisatoriske, teknologiske og

didaktiske dimension.

Den organisatoriske dimension sigter mod opbygning af skolens udviklingskapacitet
og kompetenceudvikling og en gradvis udbredelse af projektet fra de deltagende leerere

til skolens gvrige lerere.

Den teknologiske dimension sigter mod en integreret og udvidet brug af digitale

redskaber til paedagogisk udvikling og videndeling.

Den didaktiske dimension sigter mod en gradvis opbygning af elevernes
projektkompetencer understottet i digitale undervisningsmiljoer. Endelig arbejdes
der lgbende med at formulere en fzlles it-didaktik i sammenhang med skolens

verdigrundlag.

SIDE 06 — INKLUDERENDE DIGITAL PROJEKTDIDAKTIK | DE FRIE SKOLER



INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK

ET BREDT PROJEKTBEGREB

Kernen i udviklingsprojektet er leerernes arbejde med at udvikle, afprgve og forbedre
en reekke projektorienterede undervisningsforlgb understottet med digitale vaerktgjer.
Eleverne anvender digitale verktgjer til at producere og praesentere indhold, undersgge
omverden og styre samarbejdsprocesser, og leereren anvender digitale veerktgjer til at

give feedback og stilladsere elevernes arbejde.

Inkluderende digital projektdidaktik bygger pa en bred, men bestemt forstaelse af pro-
jektorienteret undervisning. Vi opfordrer til at anvende et &bent projektbegreb, der
kan omfatte bade 'boglige’, praktiske, sestetiske og mange andre typer af projekter.
Samtidig leegges veaegt pa, at projekter ogsa er undervisning, dvs. at leereren er aktivi at
rammesztte og stilladsere elevernes arbejde. Projektorienteret undervisning baserer

sig i denne forstaelse pi folgende principper:

SIDE 08 — INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK

Produktiv faglighed: Eleverne arbejder undersggende, reflekterende og producerende,
og fagenes perspektiver inddrages med henblik p4 at udvikle elevernes sammenhzn-

gende forstéelse og dannelse i relation til deres liv og omverden.

Virkelighedsrelevante udfordringer. Eleverne arbejder med intellektuelt og praktisk
udfordrende opgaver, som kan belyse sammenhaenge, problemer og muligheder i

elevernes liv og omverden.

Feelles-skabende processer: Undervisningen sigter bade i form og indhold mod at udvikle

sma og store praksisfellesskaber, hvor den enkeltes bidrag har betydning for alle.

Integration af projektkompetencer: Undervisningen sigter mod at udvikle de kompe-
tencer hos eleverne, som er ngdvendige for at samarbejde mere selvsteendigt om at

undersgge, producere og reflektere.
Differentiering og stilladsering: Leereren er aktiv, rammesettende og indgribende med

henblik pa at understgatte alle elevers deltagelse i et undersggende og producerende
feellesskab.

INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK — SIDE 09



FFELLES, VIRKELIGHEDSRELEVANTE UDFORDRINGER

Det klassiske, problemorienterede projektarbejde er grundet den akademisk inspire-
rede arbejdsméde vanskelig for nogle elever. Desuden kan det klassiske projektarbejde
leegge overdreven vaegt pa elevernes umiddelbare interesser eller gruppepraeferencer,
og gruppernes arbejde kan blive lasrevne og mangle faglig dybde. Faglig dybde og
sammenhangsforstielse kraever fokus og perspektivering til en storre kontekst. Og
motivationen og energien ligger ofte i at beskeeftige sig med noget konkret og deltage i
et meningsfuldt arbejdsfallesskab. Vi foreslar derfor, at lzererne planlaegger projektfor-

lgb med udgangspunkt i en feelles udfordring for klassen, argangen eller hele skolen.

En falles udfordring er andet og mere end en falles overskrift. Ideelt set er det en
faelles sag, hvor alle deltagernes bidrag er ngdvendige for den store sammenhzng,

og som er praktisk og intellektuelt udfordrende for alle elever. Afszettet kan veere et
konkret naturfeenomen, en samfundsproblematik, en ide til et produkt og meget andet
- leererens opgave er sammen med eleverne at give arbejdet retning ved at formulere
en felles udfordring, der tilbyder flere veje for eleverne og har de ngdvendige faglige og
dannelsesmaessige potentialer, dvs. det overskrider faktaviden og giver mulighed for

sammenhangende forstaelse og efterteenksom handling i livet og omverden.

SIDE 10 — INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK

En klasse skal opbygge en hjemmeside om skolens og regionens historie, som skal bruges af
alle mellemtrinnets klasser (en faelles, virkelighedsrelevant udfordring). Siden skal formidle
elevernes undersagelser af regionens erhvervsgrupper, politiske interesser, skonomiske
forhold mm. i relation til skolens historie og funktioner gennem tiden (produktiv faglighed).
Forlgbet rammesaettes med forskellige typer af opgaver, sadan at alle elever bidrager med
delelementer til siden, men med forskellige grader selvstaendighed.

Nogle elever stilladseres med konkrete undersagelsesopgaver og -metoder, mens andre
i hejere grad definerer egne opgaver. Der nedsaettes en redaktion, der koordinerer sidens
indhold og udtryk i forhold til det faglige indhold, og overblikket deles pa en fzelles plat-
form, hvor de enkelte gruppers bidrag ogsa er synlige.

Leereren saetter seerligt fokus pa at udvikle elevernes kompetencer indenfor undersggelse
og produktion/formidling, men ogsa metakognitive og procesmaessige kompetencer er

i spil (integration af projektkompetencer). Her fungerer klassen altsa som et praksisfael-
lesskab, hvor alle har en n@dvendig funktion, men kan deltage pa forskellige praemisser
(feellesskabende processer og differentiering).

INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK — SIDE 11



FASER | PROJEKTORIENTERET UNDERVISNING
Projektorienteret undervisning kan overordnet opdeles i tre faser, hvor leerer og elever

har hver deres opgaver:

1. Rammescetning og forberedelsesfase. Her rammescetter lcereren forlobet i sin helhed og
tydeliggor det for eleverne, og eleverne forbereder deres deltagelse, fx gennem vidensind-

samling og projektudkast

2. Arbejds- og kvalificeringsfase. Her arbejder eleverne med den feelles udfordring, og lcereren

kvalificerer deres arbejde bl.a. gennem vejledning og loops (se nedenfor)

3. Produkt- og evalueringsfase. Her formidler eleverne deres indsigter og produkter, og lcere-

ren evaluerer forlobet og udbyttet sammen med eleverne

Det kan vaere vanskeligt for nogle elever at overskue et leengere projektforlgb. Det kan
derfor veere en god ide at strukturere arbejds- og kvalificeringsfasen (2) for eleverne ved
at opdele den i mindre, afgraensede delfaser. Vi opfordrer saledes til, at leereren struk-
turerer forlgbet tydeligt og spiller en mere aktiv rolle, end det maske nogle gange er
tilfeeldet i projektorienteret undervisning — herunder ogsa indtager rollen som formid-
ler i passende doser. Ideen er at skabe en tydelig vekselvirkning mellem selvstendigt

elevarbejde og leererens formidling og evaluering.

SIDE 12 — INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK

LOOPS | PROJEKTORIENTERET UNDERVISNING

Som metafor for denne strukturering af arbejds- og kvalificeringsfasen anvendes be-
grebet loops (‘slgjfer’). Loops er fzlles seancer, der ideelt set ikke afbryder, men bringer
elevernes arbejde videre. Loops kan med fordel skemasaettes pa forhadnd, men de kan
ogsé arrangeres undervejs efter behov (illustreret ved de sma loops i figuren), og de kan

foregi i storre eller mindre grupper. Der skelnes mellem to typer af loops:
Formidlingsloops er situationer, hvor lereren eller andre formidler fagligt stof, meto-
der mv. som viser sig ngdvendigt for projekternes fremdrift, eller opstiller nye delopga-
ver og deadlines frem mod naeste loop.

Evalueringsloops er situationer, hvor der samles op og gives respons pi elevernes ar-
bejdsproces set i forhold til den feelles udfordring, eksempelvis gennem fremlaeggelser

af delprodukter mv.

Dertil kommer den lgbende vejledning, som leereren foretager mere ad-hoc. Her far

leereren ogsé indsigt i elevernes behov for evt. faglige input (faglige formidlingsloops).

Loops i projektorienteret undervisning:
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Loops kan synligggres og deles med it-varktgjer (samarbejdsplatforme, digitale tavler,

feellesdokumenter e.l.) og kan gore et projektforlgb mere overskueligt fx ved at

+ Nedbryde arbejdsfasen i mindre delfaser, delopgaver og korte deadlines

+ Gore den faglige formidling funktionelt relevant (til tiden’)

+ Kuvalificere den feelles videndeling og sammenhcengsforstdelse gennem evalueringsloops
+  Styrke feellesskabet gennem fokus pa den feelles udfordring og anerkendelse af de

individuelle bidrag

| et dansk- og musikforlgb i 6. klasse skal eleverne producere en raekke kortfilm, hvor de
fortolker udvalgte noveller. De skal desuden anvende en reekke auditive og visuelle filmiske
virkemidler til at understatte deres fortolkning (produktkompetence). Leererne har delt for-
lzbet op med relativt korte deadlines for de forskellige delfaser i produktionsprocessen. Efter
hver delfase fremvises og diskuteres nogle udvalgte gruppers delprodukter (evalueringslo-
ops), og den naeste delfase szttes i gang med et fagligt opleeg fra leereren (formidlingsloops).
Tidsplan, vejledninger og ressourcer er samlet pa klassens samarbejdsplatform, hvor leererne
ogsa kan felge med i gruppernes arbejde bl.a. via delprodukter. Kombinationen af de klare
rammer og preecise opgavebeskrivelser sammen med friheden til at fortolke og anvende
virkemidler bidrager til at stette og udfordre bade sikre og usikre elever.

SIDE 14 — INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK

PROJEKTER 0G PROJEKTSTATTENDE FORLOB

Det kraever gvelse at arbejde projektorienteret. I afsnittet Projektkompetencer og
digitale veerktajer (s. 22) beskriver vi fire centrale kompetencer, som eleverne udfolder i
projektorienteret undervisning — og som de derfor har brug for stotte til at leere (udfor-
dringskompetence, undersggelseskompetence, produktkompetence og proceskompe-
tence). Det kan vere en god ide at ‘gve’ kompetencerne enkeltvis som forudsaetning for
at kunne anvende dem i samspil. Der skelnes derfor her mellem egentlige projektforlgb

og projektstottende forlgb:

+  Projektforlob er leengere enkeltfaglige eller tverfaglige forleb (fx en uge), hvor der
arbejdes med at integrere alle fire projektkompetencer ud fra de overordnede pro-

jektprincipper

+ Projektstottende forlob er “almindelige” faglige undervisningsforlgb, som i tilleeg til de

faglige mal seetter fokus pa en udvalgt projektkompetence

De projektstattende forleb kan fungere bade som forberedelse til eller efterbearbejd-

ning af et projektforlgb og placeres i drsplanen derefter.

Eksempel pa placering i drsplanen:

PROJEKTFORL@B PROJEKTSTATTENDE FORL@B
ALLE 4 KOMPETENCER Fx Produktkompetence

INKLUDERENDE PROJEKTDIDAKTIK — SIDE 15



INKLUSION OG DIFFERENTIERING | DIGITALE UNDERVISNINGS-
MILJBER

Inklusion og undervisningsdifferentiering haenger teet sammen. Larerens differentie-
ring af undervisningen er forudsztningen for, at alle elever kan opleve sig selv som
deltagende i klassens sociale og faglige feellesskab (inklusion). I Inkluderende digital pro-
jektdidaktik er undervisningsdifferentiering ikke lig med niveaudeling eller differentie-
ring pa antallet af opgaver. Det baerende princip er derimod didaktisk differentiering:
der differentieres pa undervisningen (formidlingsformer, medier, metoder, materialer,
grader af kompleksitet mv.) med henblik pa elevernes ligevaerdige deltagelse i arbejdet
med en felles udfordring. Og ikke mindst differentieres der pa graden af stotte og krav

om selvsteendighed til de enkelte elever (stilladsering).

STILLADSERING

Stilladsering handler om at vaere pa forkant med elevens mulige vanskeligheder i ar-
bejdet og pa denne baggrund planlegge og praktisere stotte, der hjelper eleven med at
forstd opgaven, holde sig til sagen og hdndtere udfordringer. Malet er at ’stilladset’ gradvist
kan fjernes, efterhdnden som eleven bliver mere selvhjulpen. I projektorienteret under-
visning er det ofte en udfordring at fastholde den faglige kvalitet. Eleverne skal hjeelpes
til at ’fa gje pd’ og vurdere fagligheden i arbejdet. Eleverne har derfor brug for forskel-
lige grader af stotte til eksempelvis problemforstdelse, begrebsudvikling, processtyring

og anvendelse af faglige metoder. Nogle usikre elever har brug for ekstra tydelig hjzlp

til igangscettelse, afgreensning og retningsfastholdelse, bl.a. gennem modellering (direkte

demonstration og eksempler pa lgsninger).

SIDE 16 — INKLUSION 0G DIFFERENTIERING | DIGITALE UNDERVISNINGSMILIBER




Leererens opgave er at integrere veerktgjerne i et digitalt undervisningsmiljo. Et digitalt

En 5. klasse gennemfarer et projekt med overskriften 'hvordan var livet i vikingeborgen? undervisningsmiljs kan defineres som nogle ‘omgivelser’ for undervisning, hvor:

Grupperne tildeles forskellige ekspertomrader, sadan at der tilsammen kan tegnes et

nuanceret billede. Her bruger laererne god tid pa at forberede og ove eleverne i det at stille . inddragelsen af it er underordnet leererens pedagogiske og didaktiske overvejelser

undersogelsessporgsmal. Elevernes bud pa undersogelsessporgsmal bliver delt pa en « de digitale muligheder preeger undervisningens indhold og fagenes karakter i en under-

elektronisk opslagstavle og diskuteret ud fra et taksonomisk kriterium (fakta-, forkla- spgende, eksperimentende, produktiv, kommunikativ og multimodal retning

rings-, vurderings- og handlingsspergsmal). Som indfering i emnet har laererne samlet - digitale leeremidler understotter elevernes selvsteendige arbejde (se nedenfor)

en raekke laeremidler, der inkluderer film, billeder og tekster. Teksterne kan tilgas med . elever er med til at vurdere, veelge og anvende digitale leremidler

laeseteknologi. Laererne har pa forhand udvalgt et begraenset antal kilder, som nogle af

eleverne kan tage udgangspunkt i, mens andre kan sgge viden mere selvstendigt. Leerer- HVAD KAN ET DIGITALT UNDERVISNINGSMILJ@?

ne afholder desuden sammen med it-vejlederen specialkurser i informationssegning, hvor Et digitalt undervisningsmilj kan besta af en kombination af enkeltstiende, funkti-

de usikre elever far direkte demonstration og avelser knyttet il forlabets emne. Gennem onelle Leremidler (varktejer), faglige ressourcer og deciderede samarbejdsplatforme

Forlabet holder lzererne sma oplaeg som inspiration til yderligere undersegelser ud fra sasom Skoletube. I projektorienteret undervisning kan et digitalt undervisningsmiljo

udvalgte gruppers forelgbige arbejde, og disse oplaeg og andre ressourcer fastholdes pa understotte elevernes selvstaendige arbejde ved at:

klassens samarbejdsplatform. Alle elever skal arbejde med undersagelsesspargsmal pa

alle taksonomiske niveauer (fakta-, forklarings-, vurderings- og handlingsspargsmall, men « synliggore og strukturere forlobet for eleverne gennem planer og oversigter

far meget forskellig stette og vejledning til dette. | evalueringsloops og i evalueringen af + afgreense, fokusere og modellere arbejdsopgaverne gennem arbejdsark, eksempler og

elevernes produkter falges der op pa disse spargsmalstyper. demonstrationer

+ give adgang til og afgreense relevante ressourcer i form af digitale vaerktgjer, undervis-

DIGITALE UNDERVISNINGSMILJBER ningsmaterialer, vejledninger og udvalgte kilder og links

[ Inkluderende digital projektdidaktik fokuseres der szerligt pa funktionelle digitale Icere- « give leereren indsigt i elevernes arbejdsproces og stottebehov eksempelvis via logbg-
midler, dvs. digital teknologi, der kan bruges som "varktgjer” i undervisningen. I et ger, upload af delprodukter og deling af procesvarktgjer

projektforleb vil der typisk ogsa indga andre typer leeremidler (fx didaktiske lceremidler + stgtte en mangfoldig faglig formidling gennem forskellige udtryksformer og medier

sésom fagportaler). Men netop fordi de er veerktojer uden et fastlagt indhold, kan funk- (billeder, film, lyd, skrift, diagrammer)

tionelle lzeremidler inddrages meget fleksibelt og elevaktiverende i undervisningen. + muliggare kommunikation, videndeling og feedback bade i og uden for klasserummet

I afsnittet Projektkompetencer og digitale veerktgjer xx er der eksempler pa digitale

veerktgjer til brug for hhv. produktion, processtyring, undersggelse og taenkning.

SIDE 18 — INKLUSION OG DIFFERENTIERING | DIGITALE UNDERVISNINGSMILIZER INKLUSION 0OG DIFFERENTIERING | DIGITALE UNDERVISNINGSMILJ@ER — SIDE 19



KOMPENSERENDE, DIGITALE LFEREMIDLER - FOR ALLE

Nogle digitale vaerktgjer kan anvendes kompenserende, dvs. de kan hjzlpe med at udfere
forskellige handlinger for eleverne, som de har vanskeligheder med. Laese- og skrivetek-
nologi (LST) er et eksempel pa veerktgjer med kompenserende potentiale, som ofte an-
vendes til elever med seerlige behov. De kan imidlertid ogsd med fordel anvendes i den al-
mene undervisning. Eleverne kan eksempelvis hare og bearbejde selvproducerede tekster

med leeseteknologi eller £ udvidet ordforradet gennem skriveteknologiens ordforslag.

LAERERFEEDBACK 0G ELEVFEEDBACK

Feedback fra lcereren: Procesveerktgjer og samarbejdsplatforme kan ggre elevernes
arbejde tydeligt for lezereren, og mange digitale produktionsveerktgjer giver mulighed
for samproduktion og en procesorienteret arbejdsmade, hvor lzereren kan give lgbende

feedback pa tekster og andre produkter, som eleverne arbejder med.

Feedback fra eleverne: Elevbaro.dk kan naevnes som et enkelt, digitalt veerktgj, hvormed
eleverne giver feedback til laeereren om deres oplevelse af undervisningen og af deres
egen arbejdsindsats. Feedback kan indsamles over tid og praesenteres grafisk, si leere-

ren kan fa indtryk af udvikling og forandringer.

SIDE 20 — INKLUSION 0G DIFFERENTIERING | DIGITALE UNDERVISNINGSMILIZER




PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VEERKTBJER

MODEL FOR PROJEKTKOMPETENCER

(fORORNGSKOMPET

I Inkluderende digital projektdidaktik arbejdes der med fire kompetencer, som eleverne
har brug for at udvikle for at kunne arbejde projektorienteret. Disse kompetencer kom-
mer ikke af sig selv ved 'blot’ at arbejde projektorienteret, men kraever fokuseret stgtte.
Modellen illustrerer, at de fire kompetencer ideelt set spiller sammen i et projektforlgb,
séledes at de udfoldes samtidigt af eleverne i arbejdet med projektets genstandsfelt.
Men de enkelte projektkompetencer kan som naevnt ogsa gves serskilt som del af

almindelige undervisningsforlgb (projektstottende forlgb).

SIDE 22 — PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VAERKTBJER

UDFORDRINGSKOMPETENCE

I projektorienteret undervisning skal eleverne laere at forholde sig til den faglige kva-
litet i deres eget arbejde. At vaere udfordringskompetent betyder at kunne identificere,
rammescette og monitorere en udfordring, sd man lerer noget fagligt eller personligt rele-
vant gennem en undersggende og producerende arbejdsform. Udfordringskompetence
er i den forstand en "metakompetence” i forhold til de andre tre projektkompetencer

— den er altid et aspekt af arbejdet med et genstandsfelt. Udfordringskompetence

udvikles bl.a. ved, at eleven:

aktiverer sin forforstéelse og stiller spgrgsmal med henblik p4 en malrettet bearbejdning
+ kender og bruger nogle overfaglige struktureringsmuligheder
+ leerer at vurdere nye erfaringer i forhold til sin forforstaelse
+ udvikler bevidsthed om brugen af forskellige faglige metoder

+ bliveristand til at identificere, hvornar han har brug for hvilken hjeelp.

Stilladsering og digitale ’taenkevarktgjer’ til udfordringskompetence:
Udvikling af elevernes udfordringskompetence handler om at stgtte dem i en systema-

tisk tilgang til deres egen viden, forstielse og leeringsstrategier, eksempelvis gennem:

Sortering, analyse og visualisering af begreber, problemer, sammenhznge og perspektiver
— digitale begrebskort og mindmaps

Aktivering i form af konkrete arbejdssporgsmal om begreber og perspektiver

— kan indbygges i digitale proces- og planlcegningsvcerktajer

Diskussion og synligggrelse af forforstaelser og nye forstaelser

— visualiseringsprogrammer og mindmaps

Anerkendende opfordring til at kunne og ville endnu mere

— kommentarer i samarbejdsdokumenter

Abenhed om faglige udfordringer, stgttemuligheder og egne lgsningsstrategier

— via logbog eller feedback i Elevbaro.dk
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8. klasse arbejder med den feelles udfordring: Hvad gar vi nar der ikke er mere olie?
Klassen arbejder undersagende og gar kritisk bag om begreber og antagelser. Det fgrer

til grundlagsspergsmal sasom: Hvad er olie? Hvad er oliens anvendelser? Er antagelsen i
emneoverskriften troveerdig? Hvem og hvad bestemmer olieforbruget? Hvilken rolle spiller
olie i den historiske samfundsudvikling? Og tilsvarende spargsmal stilles vedrerende alter-
nativer til olie. Eleverne arbejder saledes lsbende med at afklare hvad de ved; hvad de har
brug for at vide; hvordan de kan erhverve sig viden; og hvordan nye kundskaber haenger
sammen med tidligere forstaelser. Og de arbejder med begrebsforstaelse og med indsigt i
sammenhznge. Underviseren har delt en Kanbanchi skabelon, et simpelt processtyrings-
veerktej, hvor eleverne kan oprette “kort” med tekst, billeder, links m.m. Kortene placeres
under fire kolonner, som lzereren har udfyldt: “Ved allerede”, “Skal vide mere om”, “Har
brug for hjeelp til", “Perspektivering”. Her udfylder eleverne de spargsmal der skal findes
svar pa, og tagger dem i forhold til hvilket overbegreb det knytter an til. Hvordan relaterer
"peak oil” sig eksempelvis til “Markedsgkonomi” og “Beeredygtighed"? Appen bruges ogsa

i evaluerings- og formidlingsloops, hvor der i feellesskab redigeres i Kanbanchien, og hvor
nye begreber og nye forstaelser diskuteres. Pa denne made stettes eleverne dels i at se
sammenhznge og reflektere over begrebernes betydning og relationer, dels i at reflektere

over deres egne forstaelser og undersagelsesmetoder.

SIDE 24 — PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VAERKT@JIER

UNDERS@GELSESKOMPETENCE
Undersogelseskompetence er evnen til at kunne undersoge og fortolke sin omverden med
en sporgende, kritisk og systematisk tilgang — i alle fag. Undersggelseskompetence har to

komponenter:

Informationshdndtering: at sgge, vurdere, udvalge, anvende og fortolke eksisterende
information

Dataproduktion: at skabe og fortolke nye data via undersggelsesmetoder og -teknologier.

Stilladsering og digitale vaerktgjer til undersggelseskompetence:
Udvikling af elevernes undersggelseskompetence handler dels om at stotte deres meto-
diske feerdigheder, stotte deres afgreensning af emne og kilder, og dels om at fremme en

sporgende og problemorienteret tilgang i undervisningen generelt, fx gennem

Begraenset udvalg af kilder

— Udvalgte Internetsider, linklister, digitale ressourcesamlinger, sogemaskiner, fora, online
databaser og leksika

Fzlles diskussion og direkte demonstration af metoder og fremgangsmader

— Typer af internetsogning, eksempler pd sporgeskemaer, videotutorials

Hjeelp til idéudvikling og strukturering

— Mindmaps/begrebskort, virtuelle tavler, feellesdokumenter, noteshoger

Trinvis stotte til at producere data

— Spﬂrgeskemavwrktﬂjen datalogning, observationsskemaer, pulsmc"zler, sensorer, vejrstationer
Trinvis stotte til at analysere, konkludere og tolke data

— Ordsogning, Wordart, visualiserings- og simuleringsprogrammer, regneark og diagrammer
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4 klasse arbejder med den fzelles udfordring: Hvordan kan viindrette den nye legeplads
bedst muligt? Eleverne arbejder i grupper med forskellige delopgaver sasom behovsun-
dersggelse, udvaelgelse af legeredskaber, indhentning af tilbud, budgetudfeerdigelse og
plantegning. Det endelige forslag praesenteres for skolebestyrelsen. Der er en masse

data der skal produceres og information der skal bearbejdes. Gruppen, der arbejder med
behovsafklaring designer en spargeskemaundersggelse i Google Analyse. De bearbejder
og analyserer de indkomne data efter en vejledning, der ligger pa samarbejdsplatformen.
Leereren har delt en Padlet med relevante internetressourcer til gruppen, der undersager
legeredskaber og indhenter tilbud. Gruppen kan tage udgangspunkt i denne liste, men
kan ogsa indhente andre informationer. Tilbud og forskellige lgsninger sammenlignes

i et regneark og justeres i forhold til budget og behovsanalyse. De forskellige analyser,
forslag og konklusioner praesenterer grupperne Igbende pa faelles evalueringsloops. Disse
fremleeggelser giver ogsa leereren et billede af de faglige behov, som skal deekkes i formid-
lingsloops og vejledning.

PRODUKTKOMPETENCE
Produktkompetence er evnen til at skabe kvalitetsprodukter, der virker efter hensigten,
kombineret med evnen til at kunne formidle fagligt, dels gennem produktet, dels om pro-

duktets faglige perspektiver. Produktkompetence har folgende komponenter:

+ Teknologihdndtering: handveerksmaessige og it-teknologiske feerdigheder, materiale-
kundskab

+  Medieforstdelse: indsigt i mediers potentialer, problemstillinger og udtryk, evner til
at overfore og fortolke genrer og indhold pa tveers af medier (remediering), herunder

forstaelse for rettighedsspergsmal

SIDE 26 — PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VAERKTAJER

Formidlingsevne: evner til at skabe sammenhang mellem fagligt indhold og formid-
lingsform i forhold til et publikum, herunder relevant brug af repraesentationsfor-

mer, genrer og medietyper

Stilladsering og digitale varktgjer til produktkompetence:
Udvikling af elevernes produktkompetence handler om at stgtte dem i at skabe sam-

menheng mellem form og indhold, eksempelvis gennem:

Vejledende og gennemskuelige kriterier for produkter og formidling

— Deles pd virtuelle tavler, feellesdokumenter, procesblog o.1.

Fokus pa sproglighed om produkter i relation til fagligt indhold

— Sproglighed i samspil med fx videofilm, skeermoptagelser, whiteboardoptagelser, lyd, bille-
de, tekst, infographics, billedfortcellinger, animationer, webflyers, blogs

Rammesatning af sam-produktionsprocesser og remediering i form af arbejdsdeling,
regler og rettighedsspergsmal

— Online kontorpakker (Google Apps/Office 365) og andre kollaborative produktionsveerkto-
jer (f.eks. prezi), wikier, blogs, fildeling

Udvide og berige faglig forstaelse gennem digitale produktioner

— Modelleringsprogrammer, multimodale preesentationer, tidslinjer, 3D-print, robotter,
programmeringsveerktojer, digitale billedfortcellinger, animationer, interaktive kort, spilpro-
duktion

Lzese-/skrivestotte

— CD-ord, WriteReader, adgangforalle.dk
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Sjette klasse arbejder med at finde nutidige eksempler pa temaer fra den bibelske forteel-
ling om den barmhjertige samaritaner. Eleverne skal formidle resultaterne til et publikum
som indledning til en debataften. De arbejder ud fra fire temaer i lignelsen: Uselviskhed og
opofrelse (samaritaneren forlader vejen for at hjeelpe og giver sine penge bort); Neerhed
og medfglelse (samaritaneren ser den nadstedte og far medfalelse); Ansvar og forpligtelse
(samaritanerens medfalelse kalder pa handling og forpligtelse over tid); Keerligheden og
loven (modszetningsforholdet samt genfortolkningen af loven fra den ngdstedtes syns-
punkt). Disse temaer skal eleverne belyse i forhold til en raekke nutidige problemstillinger,
herunder mobning, flygtninge og straf. Klassens fremleeggelser skal indlede en debataften
med den lokale praest, en lokalpolitiker og en politimand som paneldeltagere. Der arbejdes
seerligt med, fremlaeggelserne far en form, der formidler de bagvedliggende temaer. Pro-
blemstillingen mobning vises med et rollespil, der pa en enaktiv og kropslig made forteeller
om ansvar og forpligtelse; problemet om straf bruges til at sztte fokus pa sammenhaenge
mellem medfglelse, lov og keerlighed via et interview med en tidligere indsat, der fortaeller
om at blive hjulpet ud af kriminalitet; flygtningeproblemet formidles med en ordlgs og
stemningsmezettet lyd- og billedforteelling om badflygtninge, der tematiserer naerhedsetik
og indlevelse. Nogle af de usikre elever indlzeser den mundtlige del af deres oplaeg som
lydoptagelse og er saledes med til at fremlaegge uden at veere direkte pa.

SIDE 28 — PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VARKTAJER

PROCESKOMPETENCE
Proceskompetence handler om selvsteendigt at kunne organisere og styre individuelle og
sociale arbejdsprocesser — i relation til et fagligt indhold (dvs. i teet samspil med udfor-

dringskompetence). Det drejer sig om at kunne handtere:

+ Tidsstruktur (hvornar skal hvad gores?)
«  Rumstruktur (hvor skal hvad foregi?)
+ Social struktur, samarbejde og konflikthidndtering (hvem gor hvad og hvordan er vi

sammen?)

Stilladsering og digitale varktgjer til proceskompetence:
Udvikling af elevernes proceskompetencer handler i hgj grad om at veere tydelig som

leerer og skabe en tilpas fast ramme for elevernes arbejde, eksempelvis gennem:

Rammesatning af arbejdet via deadlines, opgaveoversigter, visualisering af projektets
faser og loops samt mal og kriterier for produkter.

— Feelles dokumenter, samarbejdsplatforme, blogs, virtuelle tavler

Funktionel strukturering af gruppesamarbejdet mht. rollefordeling, opgavefordeling og
positiv intern afheengighed i gruppen

— Opgavedelegering og samarbejdskriterier i Trello, feellesdokumenter, virtuelle tavler o.L;
gruppelog, procesblog

Tydelighed om aktivitetstyper sisom brainstorm, informationssggning, fremlaggelse
— Preesentationsskabeloner, mindmaps, sogevejledninger

Direkte demonstration af metoder

— Video-tutorials, illustrerede vejledninger

Inddragelse af processtyringsmetoder og teknologier

— Gannt-kort, Trello/Kanbanchi, logbog, tidslinjeveerktojer, feelles dokumenter
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Stotte til refleksion over arbejds- og tilegnelsesstrategier (metakognition)
— Proceskommentarer i feellesdokumenter, logbog, elevbaro.dk

Kommunikation om processer:

— Skype, Google Hangout, Facetime, chat, e-mail, feellesdokumenter (f.eks. Google Docs, Offi-

ce Online m.fl.)
Fallesskaber om processer
— Sociale netveerksgrupper (Facebook, Google+ m.fl.), blogs og gruppewebsider, wikier, virtu-

elle tavler.

SIDE 30 — PROJEKTKOMPETENCER 0G DIGITALE VAERKT@JIER

Der arbejdes i 8. klasse med den fzelles udfordring: Hvad nu hvis Tyskland havde vundet
anden verdenskrig? Eleverne skal afholde en konference for de allierede lande efter nederla-
get til aksemagterne, hvor de gruppevis hver skal repraesentere et lands syn pa situationen ud
fra temaerne gkonomi, militeer, kultur og politik. Hver gruppe fungerer som et sekretariat, der
undersgger og forbereder den diplomatiske forhandlingsposition for deres land. Grupperne er
opbygget af forskellige sekretariatsfunktioner med hver deres rolle. Der er afsat en dags ar-
bejde til hvert undertema, og grupperne arbejder her efter en skabelon med arbejdsspargs-
mal og kriterier. Alle ressourcer er samlet pa en klasseblog pa Wordpress. Her er tidsplan,
sekretariatsfunktioner og opgavebeskrivelser tilgaengelige. Her findes ogsa en feelles samling
af links og beger, som leererne har udarbejdet sammen med bibliotekar og it-vejleder. Hver
gruppe deler et procesdokument med en tabel, hvor eleverne noterer arbejdsopgaver og
hovedansvarlige. Dokumentet indeholder desuden et afsnit om “ressourcer” og “brainstorm”
til at fastholde de ideer der opstar undervejs. Kommentarfunktionen anvendes til at fastholde
diskussioner, opstaede problemer og nye indfaldsvinkler. Leereren anvender kommentar-
funktionen til at felge, udfordre og stilladsere gruppens progression. Eleverne har adgang til
at leese hinandens procesdokumenter som inspiration - eller skal de tveertimod holdes hem-
melige og dermed friste til spionage? Leereren kan ogsa stilladsere proceskompetence ved at
fremhzeve en gruppes made at arbejde pa som en slags “modeltekst”. Hver dag samles der op
med et evalueringsloop, hvor udvalgte delprodukter fremlaegges og diskuteres, og undervejs i
forlgbet afholder leererne formidlingsloops om dagens undertema.
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- DIDAKTISK REFLEKSIONSMODEL

Den didaktiske refleksionsmodel er et teenkeredskab til at analysere din undervisning
med. Den er ikke i sig selv en planlaegningsmodel, men kan bruges i en didaktisk tryktest
af din undervisning. Du kan saledes bruge den til at analysere bade din plan, undervis-
ningens gennemfgrelse og din evaluering. Modellens indre cirkel bestar af tre hovedka-
tegorier, som pa den ene side etablerer vaesentlige didaktiske skel og pa den anden side
udger nedvendige sammenhange. Modellen hjelper dig med andre ord med to ting: dels
at undersgge om kategorierne indhold, metode og medie hver isaer er tilstraekkeligt belyst
idit forlgb, dels at undersgge, om der er en god sammenhaeng mellem dem. Den samme
analytiske dobbeltbevaegelse kan ggres for hver hovedkategori og de relevante underka-
tegorier for sig. Modellen medtager kategorien medie, som er naesten fraveerende i de

geengse didaktiske modeller.

SIDE 32 — DIDAKTISK REFLEKSIONSMODEL

INDHOLD:

Indhold er det, eleverne skal arbejde med og tilegne sig. Det drejer sig ikke bare om et
emne som fx vand. Det handler om, hvad eleverne skal vide om vand, hvad de skal kun-
ne i forhold til et forlgb om vand, og hvilke interesseforhold til feenomenet vand de skal
opbygge. For at indhold kan blive dannende, skal det derfor indeholde et kundskabs-,
et faerdigheds- og et interesseaspekt.

For at kvalificere indholdet skal man skelne mellem og sammentanke:

Mal
Indhold preeciseres gennem malsztninger. Hvilke kompetencer skal eleverne er-
hverve sig — her forstaet som et samspil af kundskaber, feerdigheder og interes-

seforhold, der har relevans for elevernes fremtidige praksissituationer?

Forforstaelse

Eleverne vil have sveert ved at tilegne sig det malsatte indhold, hvis ikke leereren
har gjort sig klart, hvilken erfaringsverden de har: hvad ved de, hvad kan de og
hvilket forhold har de allerede til fenomenet vand. Kvalificering af elevernes
forstaelse handler saledes ikke 'blot’ om at bygge videre pa forforstielsen, men

om at udforske og udfordre elevernes fordomme, misforstaelser og uvidenhed.

Indholdselementer

Hele indholdskategorien mi desuden analyseres i forhold til, hvad der er mest
centralt at vide, kunne og forholde sig til som fremtidig voksen borger. Taler vi
om vand ud fra fx kemi, biologi, poesi, kultur, by- og samfundsudvikling (fag-
omrader)? Er der noget, der kommer for noget andet progressionsmeessigt? Er
der vaesentlige skel eller niveauer i de faglige begreber eller metoder? Indholdets

delelementer skal udredes.
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MEDIE

Al undervisning og al tilegnelse foregar gennem medier i bred forstand. Genstande,
feenomener, tekster, teaterstykker, billeder, tale, diagrammer — men ogsa indre forestil-
linger - er alle medier. Mediet er den ydre, stoflige eller sanselige side af kategorien ind-
hold. Mediet er et sdledes et udtryk, men samtidig et indtryk: undervisningens indhold
erfares og sanses af eleven gennem mediet. Der spgrges séledes til, om de anvendte
medier udtrykker det rigtige og giver de rigtige muligheder for indtryk. At didaktisere

et indhold betyder at gore det tilgeengeligt for eleverne. Undervisningens gestand ana-

lyseres ud fra et betydningsbaerende, et sanseligt og et teknologisk aspekt:

It >y

!
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Betydningsbaerende tegn

Bade eleven og lzereren udpeger i vekselvirkning tegn ved noget og sgger derved
lobende at etablere betydning. Hvad skal man leegge meerke denne fyldige,
sanselige genstand, sa forstéelse, kunnen og interesse opstar? Hvilket tekststed,
begreb eller farvevalg, hvilken iagttagelse, karakter eller talkombination ferer til
aha-oplevelsen? Hvordan kan eleven fx erfare vandets kraft, overfladespaending

eller viskositet?

Sansekvaliteter

Hvilke sanser er bedst egnet til at eleverne kan tilegne sig indholdet gennem
mgdet med stoffet? Drejer det sig om kropslige, billedlige, lydlige, taktile, olfak-
toriske, diagrammatiske, ikoniske eller symbolske erfaringer? At erfare flodens
kraft kropsligt er noget andet end gennem en talvaerdi for kubikmeter. Moderne
vandforsyning er lettere at forstd gennem et diagram, end gennem et foredrag.
Sansekvalitet handler ogsa om reprasentationsformer og om forholdet mellem
det konkrete og abstrakte.

Teknologi

Et medie er altid baret af en teknologi. Ved gamle teknologier glemmer vi den (fx
papir og blyant) og ved nye overvurderer vi den, selvom den er skjult (fx findes
digital leering ikke). Spgrgsmalet her er: kan teknologien bidrage til elevernes
tilegnelsesproces? Fx bidrager it til, at informationer hurtigt kan distribueres,
seges og filtreres, at flere modaliteter eller repraesentationsformer optrader
sammen og dermed letter manipulation, remediering og kombination. Méske er
det nemmere — eller endda bedre - at simulere konstruktionen af en vandmelle

for at forstd principperne, end at bygge den selv?
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METODE Aktiviteter

Hvilke almene og faglige fremgangsmader og tilgange er ngdvendige for, at eleverne Hvilke aktiviteter fremmer elevens tilegnelse? Er det at lytte til noget, underse-
kan gore erfaringer med og tilegne sig det tilsigtede indhold? Begrebet metode bestér ge, bygge, formidle, afprove, lese, trene, fortolke, producere, forklare, analysere
saledes af en intelligent kombination af, hvad vi generelt kalder undervisningsmetoder eller spille noget? Det afgarende er aktiviteters kvalitet. Hvis eleverne ikke bare
og faglige metoder. Det drejer sig om aktiviteter i tid og socialt rum. skal leere udenad, at vand bestar af H20, men finde ud af, hvordan man ved det,

eller hvordan man i sin tid overhovedet kunne finde ud af det, s kraever det

faglige fremgangsmader.

Faser

Undervisning foregér i kronologisk tid, og tilegnelse i dynamisk tid. Det er sale-
des vigtigt, at rytmisere et undervisningsforlgb sé de to tidsformer kan mgdes.
Der kan fx veere tale om opstart, gennemfgrelse og opsamling/afslutning eller i
projektforleb om et antal formidlings- og evalueringsloops? Spergsmalet er, om
disse faser er meningsfuld i forhold til isaer aktivitetens karakter, deres kombi-

nation og indholdets delelementer?

Organisationsformer

Hvilke arbejds- og samarbejdsmonstre i og uden for skolen fremmer elevernes
tilegnelse? Der kan vare om kombinationer af individuel, gruppe- og plenumar-
bejde, men ogsi samarbejde med eksterne parter (fx foraeldre, eksperter, andre
elever). I det hele taget indeholder den sociale organisering ogsa en rumlig

dimension. Her kan it facilitere samarbejde hurtigt og over store distancer.

Alle kategorier kan ogsa undersgges og udredes i forhold til muligheder for differentiering.
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SKOLEUDVIKLING - IT-DIDAKTIK 0G VAERDIGRUNDLAG

Inkluderende digital projektdidaktik sigter mod at bidrage til skolens samlede udviklings-
kapacitet med seerlig henblik pa at udarbejde en veerdibaseret it-didaktik. Det sker bl.a.

ved at gore systematiske erfaringer med

+ Praksisneer undervisningsudvikling
Samarbejdskultur og samarbejdsfora
+ Mgdesteder og rutiner for videndeling
Intern kompetenceudvikling og brug af ressourcepersoner

+ Analyser af lzereplaner, vejledninger og it-brug i fagene og pa skolen

VFERDIBASERET IT-DIDAKTIK

En vaerdibaseret it-didaktik er ikke en faerdig opskrift, men et grundlag for en lgbende
diskussion af hvad der er vigtigt i skolens anvendelse af it. Som en del af den udvik-
lingsplan som skolen formulerer ved projektets afslutning, indgar overvejelser over

folgende fire hovedspergsmal:

+ Hvordan spiller brugen af it sammen med skolens vardigrundlag, fagenes formal og
elevernes it-dannelse?

+ Hvilke indholdsomrader, mal og arbejdsformer i fagene kan beriges med it?
Hvilken progression kan der etableres i elevernes it-kompetencer og it-dannelse pa
tveers af fagene?
Hvordan kan skolens ressourceteam fungere som centrum for den it-didaktiske

kompetenceudvikling?
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SKOLENS ORGANISERING: TRE NIVEAUER AF TEAMS

Vi inviterer til at gen-tematisere skolens organisering i et udviklingsperspektiv. Seerligt
opfordrer vi til at udvikle et ‘'mellemniveau’ til understottelse af den paedagogiske og
it-fagdidaktiske udvikling. Skolen kan siledes operere med tre niveauer af teams (an-

svarsomrader):

Ledelsesteamet skaber dialog om det strategiske niveau — hvad vil vi? og skaber ram-
mer og allokerer ressourcer til udviklingsarbejdet — hvordan ger vi? Ledelsen har ogsé
ansvaret for, at der formuleres en langsigtet udviklingsstrategi pa baggrund af erfarin-

ger fra projektet.

Ressourceteamet sammensattes af skolens ressourcepersoner, dvs. personale med
formelle eller uformelle kompetencer inden for et udviklingsomrade, fx inklusion eller
it. Disse ressourcepersoner rustes gennem projektet til at fungere som interne vejlede-
re pa skolen. Som team har ressourceteamet til opgave at understotte og koordinere den
paedagogiske udvikling pa skolen. Det indebaerer bl.a. at formidle viden om udviklings-
omrader som fx inklusion eller it, understgtte de paedagogiske teams samarbejde og
videndeling og koordinere samarbejdet mellem ressourcepersonerne og de padagogi-
ske teams. Ressourceteamet fungerer ideelt set som et centrum for peedagogisk udvikling
(dvs. hverken top-down eller bottom-up, men 'udvikling fra midten’). Ressourceteamet
skal siledes understgtte en mere overordnet, faelles paedagogisk refleksion pa skolen og
sta for at formulere en felles, veerdibaseret it-didaktik pa skolen — ikke som en faerdig

opskrift, men som udgangspunkt for nye diskussioner.
Padagogiske teams samarbejder om at udvikle undervisningen. Opgaven kan ses

som tredelt: 1) at opbygge erfaring gennem praksis; 2) at reflektere, sprogligggre og

videreudvikle praksis og 3) at praktisere intern opleering og videndeling.
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DISTRIBUERET LEDELSE - LEDELSESMODELLEN

I tilleeg til den ovennaevnte inddeling i tre ansvarsomrader kan ledelse af en skole med
fordel betragtes som distribueret, dvs. som noget der udeves af alle skolens personale-
grupper. Alle medarbejdere er med-ledende, men ud fra forskellige praksisperspektiver.
Ledelsesmodellen kan bruges som et refleksionsveerktgj til denne feelles ledelsesopgave

og kan bidrage til en feelles begrebslighed og feelles fokus.

Ledelsesmodellen satter fokus pa fem dimensioner, som skal hindteres i den falles

ledelse af en udviklingsorienteret skole, dvs. af alle medarbejdere:

+ Materialitet: udvikling af de fysiske og virtuelle rammer

«+ Padagogik: udvikling af didaktisk refleksion og undervisning

i de fire ledelsesdimensioner?

+ Relationer: udvikling af professionelle samarbejdsrelationer og videndeling
+ Organisation: organisatorisk leering gennem opsamling og udbredelse af den samle-
de erfaringsdannelse pa skolen, fx via evalueringer og kompetenceudvikling

+ Veerdier: Hvordan kommer skolens formal og veerdier til udtryk i de gvrige ledel-
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sesdimensioner?

Det er vaesentligt at have gje for alle fem dimensioner. Det betyder imidlertid ikke, at
de alle skal vzere lige meget i fokus hele tiden. Det er hensigten at teamene forholder sig
kreativt til modellen. I modellens 4bne midte kan hvert team placere relevante fokus-
punkter for den fzlles forandringsproces. Dette fokus styrer spgrgsmalene til de fem

dimensioner.

(Ledelsesmodellen er tilpasset efter Mikala Hansbegl, 2014)
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4. PROJEKTETS HJEMMESIDE
Til projektet horer ogsa en hjemmeside, digitalprojektdidaktik.dk . Her distribueres
bl.a. supplerende litteratur og planleegningsskabeloner til det didaktiske arbejde.
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