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2021 er aret, hvor mange indskolingselever - og laerere startede skoleareti et
virtuelt klasselokale. Med et imponerende gapamod og faglige ambitioner har
indskolingslaererne deltaget i et sandt paedagogisk didaktisk eksperiment,
hvor Teams, Zoom og Meet, mute, unmute og nej tak til flere emojier i chatten
er blevet hverdagsbegreber.

Med projektet Distance Learning through Play stiller CFU Danmark skarpt pa, hvordan man gennem
legende faellesskaber kan ggre undervisningen mere kreativ, eksperimenterende og engagerende. Bade nar
vi er sammen, og nar vi holder afstand. Denne lille inspirationsartikel har til hensigt at komme med et bud
pa, hvordan man som laerer kan arbejde med online undervisning i indskolingen gennem legende digitale
faellesskaber. Hvordan kan man arbejde med en lege- og laeringsforstaelse, der giver rum til
eksperimenterende praksisser, nar vi skaber online laeringsmiljger? Bade nar vi er sammen synkront online
og hver for sig asynkront og offline? Hvorledes giver vi eleverne forskellige deltagelses- og
udfoldelsesmuligheder og far opbygget et online faellesskab, hvor det ikke hovedsageligt er lsereren, der er i
den styrende og praesenterende position?

Artiklen bygger pa professor Gilly Salmons forskning i, hvordan man kan tilrettelsegge god online
undervisning. Artiklen bygger ligeledes pa underspgelser af leereres og elevers oplevelser og anbefalinger
fra fjernundervisning i foraret. Hensigten med artiklen er bade at nuancere, inspirere og laegge op til
videndeling og felles inspiration til det fortsatte arbejde med online undervisning i indskolingen.

Paedagogisk didaktiske overvejelser i online undervisning

At rammesaette og udvikle et velfungerende trygt digitalt laeringsrum, hvor alle elever deltager engageret,
kraever bade teknisk forstaelse, paedagogisk nytankning og stor empatisk indlevelse. Professor Gilly
Salmon, forsker i online undervisning, argumenterer for, at god online undervisning rammesatter digitale
aktiviteter, som understgtter elevernes aktive samarbejde med andre elever med og om det faglige
indhold. Hun har udviklet en femtrins-model for, hvordan man skaber et trygt motiverende digitalt
leeringsrum, som understgtter elevernes leering bedst muligt. Modellen kan ogsa bruges til at analysere
egen online undervisning, hvis man oplever, at eleverne har sveert ved at deltage i undervisningen eller har
mistet engagement og glaede ved at ga i online skole.

TRYGT MOTIVERENDE DIGITALT LARINGSRUM

Gilly Salmons 5-trinsmodel

Udvikling

Videnskonstruktion

Udveksling af information

Online socialisering

Modellen er tegnet frit efter Gilly Salmons 5 stage model og tager udgangspunkt i Gilly Salmons overordnede tilgang til lzering. At
det fremmer laering, ndr eleverne samarbejder og arbejder aktivt med stoffet, og at aktivt samarbejde forudsaetter et trygt
lzeringsmiljg.
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Trin 1: Adgang og motivation

Det fgrste man som laerer skal sikre er, at alle elever fgler sig velkomne og opnar oplevelsen af teknisk
mestring. Nar man skal starte online undervisning op, er det derfor en god idé indledningsvist at fokusere
pa at skabe et trygt og rart digitalt leeringsrum og faellesskab.

Det at klassefaellesskabet omkring undervisningen er online er helt nyt. Ikke kun for bgrnene, men ogsa i
hgj grad for leererne. Det er derfor helt ok at lsegge de faglige ambitioner lidt til side og i stedet teenke i
sjove faelles eksperimenter og lege, hvor man samtidig stille og roligt lzerer teknologien at kende. Lad
eleverne fa lov til at afprgve de forskellige knapper og funktioner, lav sma lege, hvor man skal finde de
forskellige funktioner, finde ind og ud af og selv oprette virtuelle grupperum og sammen finde mader, man
kan hjaelpe hinanden, nar teknikken driller.

Efterhanden kan du bygge til og skabe et mere kompliceret faellesskab, hvor nye teknologier inddrages, og
hvor eleverne efterhanden mere selvstaendigt kan agere og samskabe.

Inspiration

e Trin 1 handler om tryghed og oplevelse af deltagelsesmulighed, og man kan som leerer med fordel
arbejde med stemninger. Lav en sjov virtuel baggrund, brug intro underlaegningsmusik osv., nar
sessionen starter. Eksempelvis kan du vaelge et pirattema, have piratmusik og billede som baggrund
og satte temaet: Nu skal vi pa skattejagt og finde ud af alle de ting, man kan herinde i vores nye
virtuelle klasselokale.

e Veer dben over for elevernes eksperimenter. Giv mulighed for at afprgve sd mange ting som muligt,
og at de Igbende videndeler, inviterer hinanden ind, deler og laner hinandens ideer.

e Inddrag eleverne i klassens gode online regler. Hvad er chatten god til — hvad er no go? Hvad
betyder det, ndr man bruger store bogstaver i chatten osv. At involvere eleverne i det falles online
regelsaet giver ejerskab, og er et vigtigt tilbagevendende tema i undervisningen.

e En stor udfordring ude pa skolerne lige nu er, at eleverne sidder med forskellige devices, og
brugergraenseflader derfor kan se forskellige ud. Ved at lave lege, hvor man deler skaermbilleder af,
hvordan ens visning ser ud, og sammen er nysgerrige pa, hvordan man Igser tekniske problemer,
kan eleverne gve sig i at hjelpe hinanden.

e Det giver tryghed, at eleverne altid kan finde tilbage til dig. Snak med eleverne om hvordan.
Eksempelvis ved, at man holder en kanal aben, hvor eleverne kan mgde eller skrive til dig.

Trin 2: Online socialisering

Trin to handler om at skabe grobund for et godt laeringsfallesskab baseret pa tillid, gensidig forstaelse og
respekt for hinanden. Det er derfor, ifglge Gilly Salmon, en god idé at ga hurtigt i gang med ogsa at arbejde
med det sociale og faglige faellesskab. Fordelen ved fzelles online undervisning frem for
hjemmeundervisning, hvor eleverne ikke “mgder hinanden” er, at eleverne har mulighed for at se, tale og
lege med hinanden, selv om de er pa afstand. Dette kan veere en stor motivation for eleverne, som man kan
udnytte i online undervisning.

At arbejde med online socialisering og klassefallesskabet kan ggres pa mange mader, og det kan vaere en
fordel Ipbende at involvere eleverne i overvejelser om, hvad der virker og ikke virker. Det kan bade vaere
simple felles lege, som hgjtleesning, hvor eleverne undervejs skal hente artefakter i hjemmet, der passer til
historien, at lade eleverne bygge lyttehuler i stuen, som de viser hinanden via kamera, og/eller at bede
eleverne tegne eller bygge bud p3, hvad de tror, der nu sker i historien, som de deler med hinanden.
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Efterhanden udvides lege, spil og aktiviteter til at inkludere flere af de tekniske muligheder, der er, og
eleverne kan begynde at samarbejde, agere og kommunikere i mindre digitale rum, hvor laereren kan
komme pa bes@g. Det vigtige er fortsat, at det skal vaere nemt at opleve succes, og det skal veere nemt at fa
hjeelp og komme tilbage til det rum, hvor de startede.

Inspiration

e Spil nogle af de spil, de kender fra skolen, med klassen online.

e Det betyder noget at eleverne kommer til at grine sammen, det skaber altid en faellesskabsfglelse.
Det kan vaere en skgr morgengymnastik med maerkelige bevagelser, ansigtsyoga, eller nogle gode
vittigheder.

e Vurdér Igbende, om elever viser tegn pa glaede, engagement og deltagelse i de sociale aktiviteter.
Sperg og involver eleverne i, hvilke legende aktiviteter der skal prgves af naeste gang. Hvad virker?
Hvad virker ikke?

Trin 3: Udveksling af information.

Dette trin handler om, at laereren tilrettelaegger aktiviteter, der giver eleverne mulighed for at
kommunikere med hinanden om opgaver og lege ogsa uden at laereren er med.

Efterhdanden udvides lege, spil og aktiviteter til at inkludere flere af de tekniske muligheder, der er, og
eleverne kan begynde at samarbejde, agere og kommunikere i mindre digitale rum, hvor laereren kan
komme pa besg@g. Det vigtige er fortsat, at det skal veere nemt at opleve succes, og det skal vaere nemt at fa
hjeelp og komme tilbage til det rum, hvor laereren er.

Her kan man ogsa tilrettelaegge lege og aktiviteter, hvor eleverne skal arbejde i makkerpar, og hvor
eleverne skal bruge hinanden til de lege og aktiviteter, som leereren tilrettelaegger. Man kan ogsa taenke i
sma opgaver, hvor eleverne skal bevaege sig udenfor og bruge det til noget, som skal produceres og
praesenteres for klassen. | det hele taget at fa mere fokus pa sjove kreative samskabelsesprocesser, fremfor
at Igse individuelle traeningsopgaver. Her kan man inkludere faglige aktiviteter og lege med fokus pa
samarbejde, videndeling og gode oplevelser.

Inspiration

e Lav abne samarbejdsopgaver, som ikke ngdvendigvis har rigtige og forkerte svar. Kreative opgaver,
hvor eleverne eksempelvis leger Tegn og Gzt i mindre grupper i https://skribbl.io/ *

e Sammen er vi bedre. Eleverne har i deres fritidsliv mange erfaringer med at se hinanden, spille eller
dele viden om spil. Man kunne overveje aktiviteter hvor eleverne sammen udforsker nye spil eller
digitale programmer. Eksempelvis kan eleverne eksperimentere med programmering pa
https://hourofcode.com/dk/learn* . Hvis de sidder sammen 2 og 2 og snakker imens og deler
skaerm, kan de hjzelpe hinanden og lege sammen. Den ene elev kan ogsa skeermdele, og makkeren
kan guide undervejs, ligesom hvis de sad sammen om én computer i skolen.

e Undersgg hvilke online vaerktgjer | har adgang til pa skolen som er brugervenlige for
indskolingselever. Hvis | har adgang til Skoletube.dk* kan eleverne introduceres for Padlet* eller
BookCreator*, der begge er vaerktgjer, hvor elever kan dele tekst, lyd og billeder, og samarbejde
med hinanden digitalt. Hvis det er helt nyt for eleverne, kan | bruge tid p3, at eleverne
eksperimenterer og undersgger, hvad man kan i vaerktgjerne.
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e Invitér eleverne til at bruge de digitale mg@derum i deres fritid. Involvér og inspirer eleverne til, hvad
de kan lege i rummene, som ogsa involverer krop og analoge aktiviteter. De kan bygge LEGO
sammen, danse, rolleleg med barbier osv. Rummene kan ogsa bruges til snak og grin, mens de
spiller online multiplayer spil som AmongUS* og Roblox*.

Trin 4: Videnskonstruktion
Trin 4 handler om at rammesaette faglige aktiviteter, hvor eleverne engageres i at (sam)arbejde om/med
det faglige indhold pa en meningsfuld made.

Erfaringer fra online undervisning i indskolingen viser, at lange laereroplaeg og mange digitale kopiark har en
darlig effekt pa elevernes engagement og skoleglaede. Korte rammesaettende faglige oplaeg efterfulgt af
leengere selvstaendige aktiviteter, der ansporer til aktiv deltagelse, kreativitet og samarbejde kan til
gengeeld give engagement.

Nar eleverne far mulighed for at inddrage egne erfaringer og viden i for dem meningsfulde opgaver far
eleverne lyst til at leere mere, og pa den made skabes der mening for eleverne. Det er derfor en god idé at
udgangspunkt i elevernes egne interesser og fa mulighed for at fordybe sig, prgve af, tilpasse, prgve igen,
gives der rum for en eksperimenterende tilgang til viden.

Rammesaet opgaver, hvor der skabes rum for nysgerrighed, overraskelser og succesoplevelser. Ved at
overvinde udfordringer og traeffe valg udvikler eleverne troen pa egne evner.

Inspiration

e Korte leereroplaeg og hurtigt ud og Igse faglige opgaver og aktiviteter i mindre grupper. “Flip” din
undervisning, og del dine oplaeg som sma videoer, som eleverne kan se og gense, nar de har brug
for det. “Keep it simple”, sa det ikke bliver en stor arbejdsbyrde, genbrug materiale og del med dine
kolleger.

e Prgv at finde paraplyemner, hvor eleverne far mulighed for at arbejde og veere kreativ om noget,
der interesserer dem eller som er en del af deres livsverden lige nu. Det kan ogsa veaere ting, der
foregar lige nu i verden, som eleverne skal involveres i og veere nysgerrige pa.

o Arbejd med astetiske laereprocesser, hvor eleverne skal bruge, hvad der er omkring dem til at
bygge, tegne, samle og fortalle og fortolke emner og spgrgsmal med hinanden.

e Involvér Igbende eleverne og sp@rg dem, hvad der virker og ikke virker. Hvad kunne vare
spaendende at arbejde med naeste gang.

e Taenk bevaegelse ind i undervisningen og stil opgaver, der kraever, at eleverne bevaeger sig vaek fra
skaermen og sengen. Lad dem Igse opgaver ude i verden og gerne i mindre grupper. Eller udnytte
teknologiernes mulighed for at fa laest tekster hgjt, podcast eller lignede, hvor de kan bevaege sig
rundt, mens de lytter til historier eller andet fagligt indhold.

Du kan undersgge om eleverne er engagerede, deltagende og motiverede ved at kigge efter tegn
hos eleverne. Viser de begejstring gennem grin og smil? Viser de engagement gennem deltagelse i
samtaler og aktivitet i gruppearbejdet? Viser elevernes |lgsninger pa opgaver/udfordringer tegn pa
at de har gjort en god indsats?
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Trin 5: Udvikling

Trin 5 handler om, at eleverne nu skal have mulighed for at reflektere over deres erfaring og viden. Dette
kan eksempelvis g@res ved at arbejde med digitale logbgger, hvor de kan indtale, tegne eller skrive om,
hvad de har lavet, og hvad de har lzert. Eller hjemmelavede papir logbgger, hvor de tegner og skriver lidt
om dagens succesoplevelser. Her kan man bede eleverne overveje, hvad der gav saerligt mening i
undervisningen, hvornar det var seerligt sjovt og hvornar de oplevede begejstring og godt samarbejde.
Dette kan vaere med til at styrke deres evne til at deltage i legende og leerende online-faellesskaber
fremadrettet.

Afslutning

Det har vaeret udfordrende for bade lzerere og elever i indskolingen at skulle overga til online undervisning.
Samtidig har situationen ogsa ansporet til kreativitet og innovation, og mange laerere har sggt nye mader at
engagere elever i meningsfulde kreative lzeringsaktiviteter med forskellige online ressourcer. Vived, at der
bliver gjort en hel masse sjove meningsfulde og faellesskabende erfaringer ude pa skolerne lige nu, og
derfor vil vi gerne hjzelpe dig med at dele dine gode erfaringer med andre leerere. Derfor samler vi lgbende
de gode idéer ind, sa de bliver en del af vores "Traek en god idé” maskine pa vores hjemmeside
https://distance-learning-through-play.dk

GDPR-opmaerksomhed

Vaer opmaerksom pa de med * markerede ressourcer i denne artikel.
Her skal | huske at overholde geeldende GDPR-lovgivning i forhold til billeder, film, lydoptagelser og
dataaftaler.
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