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I en digitaliseret tidsalder opstdr der mange nye muligheder for at opbygge digitale
feellesskaber, som kan understgtte udviklingen af faglige netveerk med rum for
videndeling, erfaringsudveksling og mulighed for udvikling af individuelle og fzelles
fagidentiteter. Dette potentiale har projekt Digital Learning through Play (DLtP)
vaeret optaget af og med baggrund i sdvel gode som ddrlige erfaringer med online
mgdeformater vil denne artikel primaert rette fokus pd de positive potentialer med bud
pd, hvilke mekanismer, der kan bringes i spil, ndr mdlet er at skabe gode rammer for
mgdet mellem mennesker i virtuelle universer, hvor for eksempel faellesskabet om
udvikling af god undervisning kunne vaere omdrejningspunktet.

Digitale netvaerk

Der findes et hav af forskellige online communities, hvor nogle mere kendte og
veletablerede end andre som fx Reddit, Twitter (X), LinkedIN og Facebook m.fl. Formalet
med online social communities kan kort skitseres som et sted, hvor en gruppe af mennesker
kan engagere sig i og deltage i diskussioner inden for emner og temaer, som gruppen har en
feelles interesse i at dele viden og erfaringer om. [ projekt DLtP har fokus vaeret pa legende
tilgange til undervisning med digital teknologi og intentionen har veeret at understgtte
videndeling og erfaringsudveksling inden for dette tema med udgangspunkt i fglgende
malgruppekategorier: konsulenter og laerere, leerere pa tveers af deltagende skoler og
projektmedarbejdere.

I slutningen af projektet udvidede vi malgruppen og inviterede alle med interesse for
legende tilgang til undervisning med digital teknologi ind i det digitale netvaerk. Gennem
projektperioden har vi gjort os en raekke erfaringer og i denne artikel sammenholdes vores
erfaringer blandt andet med designgreb inspireret af Inge Mette Kirkebys afhandling
"Skolen finder sted”, som szetter ord og begreber pa samspillet mellem bgrn og skolens
fysiske rammer og mellem padagogik og arkitektur. Det er serligt forfatterens bud pa
opdeling i fem forskellige rumkategorier, som en slags analysemodel til at kigge pa fx
hvordan skolearkitektur byder ind til rum for god undervisning.

Rummets didaktik i den fysiske verden adskiller sig naturligvis vaesentligt fra det virtuelle
rums didaktik. Den personlige interaktion mellem mennesker der mgdes fysisk, har med
kropssprog, ansigtsmimik, gestikulationer, lugte- fgle- og smagssanser, virkelig gode vilkar
for kommunikation. Der er altsd mange strenge at spille pa i orkestreringen af stemningen
i det fysiske mgderum, hvor ogsd de nonverbale signaler ofte har stor betydning for
feellesskabsfglelsen i kommunikationen. I det fglgende fokuseres pa de mekanismer, der har
betydning for kommunikationen i virtuelle mgder mellem mennesker og deres potentiale
for udvikling af savel individuelle som fzelles faglige identiteter.

Online Community - rum og potentialer
Side 1/6



Facilitering af online mgder

[ tiden efter corona med nedlukning af almindelig undervisning med fysisk tilstedeveaerelse,
er der hgstet mange erfaringer fra online undervisning, online mgder, webinarer og andre
virtuelle mader at gennemfgre undervisning pa, hvilket har resulteret i en sendret tilgang til
formater for mgder, undervisning og kompetenceudvikling.

Hvad skal der sa til for at skabe de bedst mulige rammer omkring et online mgde / online
undervisning?

Under corona-nedlukningen blev der pa verdensplan gjort en del erfaringer med hvilke
praktiske og grundleeggende faktorer, der som minimum skal vaere pa plads, for at kunne
gennemfgre online mgder.

Opmarksomhedspunkt

Beskrivelse

God planlagning

Send en tydelig dagsorden til mgdedeltagerne i god tid, sa alle
kan forberede sig pa mgdet/undervisningen, og har en klar idé
om, hvad der forventes af dem.

Brug et palideligt videomgde
program

Vzlg et videomgdeprogram, som du og dine mgdedeltagere er
fortrolige med, og som er palideligt og sikkerhedsmaessigt
robust og med mulighed for at del indhold med hinanden

God internetforbindelse

En stabil og hurtig internetforbindelse er vigtig for at undga
afbrydelser eller forsinkelser under mgdet.

God lyd Det er ngdvendigt, at deltagerne i et online mgde alle har
velfungerende lyd og at de er bekendte med at slukke og teende
for mikrofoner efter behov.

Start mgdet i god tid Start mgdet i god tid, sd alle har tid til at logge ind og forberede

sig. Vent ikke pa de sidste deltagere, da det kan forsinke mgdet.

Fokusér pa dagsorden, emne og
program

Hold dig til dagsordenen og undga at ga for meget i detaljer eller
tage for mange sideveje. Det kan vere en fordel at afszette tid til
de enkelte punkter. Variér mellem visning af evt. praesentation
eller andet indhold og videovisning, hvor alle kan ses hinanden.

Veer opmaerksom pa din

kropssprog og stemme

Brug ansigtsudtryk og stemmefgring til at kommunikere din
holdning og interesse i emnet. Hold ogsa gjenkontakt med de
andre deltagere.

Engagér alle deltagere

Spgrg de andre deltagere om deres holdning og input. Skift ogsa
mellem forskellige deltagere, sa alle har en chance for at bidrage.

Mgdets varighed

Mgder pd mere end to timer kreever hgj grad af variation.
Planlzaeg pauser, hvis mgdet varer mere end en time.

Opsummering / opfglgning

Slut af med en kort opsummering og send referat efter mgdet

Evaluér mgdet

Efter mgdet kan du evaluere det for at se, om der er noget, der
kan forbedres til naeste gang. Spgrg ogsa deltagerne om deres
feedback og forslag til forbedringer.

Pa trods af at disse basale forhold er pa plads i et online mgde, er der ingen garanti for det
bliver et vellykket online mgde.

I projekt DLtP har vi vaeret optaget af at undersgge og eksperimentere med hvordan
onlinemgderne kunne faciliteres sa deltagerne i hgjere grad oplevede at vaere en del af et
meningsfuldt feellesskab, hvor begejstring, engagement, eksperimentering og interaktive
deltagelsesmuligheder tilsammen bidrager til deltagernes individuelle og fzlles faglige
identiteter.
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Didaktikken i online mgderum

I Mette Kirkebys afthandling "Skolen finder sted”, udfoldes en analysemodel af det fysiske
rum, hvor hun skelner mellem 5 forskellige rumkategorier, som tilsammen daekker en
skoles samlede rumkapacitet med seaerlig beskrivelse af, hvad de forskellige rumtyper kan
og indbyder til. Inspireret heraf har vi forsggt os med at transformere analysemodellens
tanker fra det fysiske rum til det virtuelle rum. Groft set kan den didaktiske tilgang til de 5
rumtyper beskrives kort i nedenstdende skema.

Rumtype Rummets didaktiske tilgang

Det adfeerdsregulerende rum Mute deltagere - central styring / kontrol
Selvregulering - styre lyd kamera

Signalere med farver, skilte, materialer, udkleedning
Handlingens rum Interaktion - alle deltagere aktive

Break outs - gruppeaktiviteter

Praesentation og brug af artefakter

Det sociale rum Det udadrettede rum

Det formelle - objektivt udgangspunkt
Det uformelle - subjektivt udgangspunkt
Det betydningsbaerende rum Mulighed for at ytre holdninger
Praesentere gode idéer

Meningsskabelse i forhold til indholdet
Specifikke opleeg/workshops

Det stemte rum Lys og lyd - musik

Suspence - unboxing

Dramatisering

Det adfaerdsregulerende rum er grundleggende for at skabe gode online feellesskaber.
Efter coronaperioden vil de fleste erfarne online mgdedeltagere have forstaelse for
vigtigheden af fglgende forhold:

e Hvad de skal forberede inden mg@det (program, dagsorden,)
e Have styr pd lyd og billede

e Sidde et uforstyrret sted

e Sidde alene med teendt billede

e Tjekke ind i mgdet lidt fgr mgdestart

Under afvikling af feelles online skolemgder i DLtP projektet med ca. 100 deltagere oplevede
vi, hvor vigtigt det var at veere tydelige omkring de adfzerdsregulerende forhold. Hvis man
ikke pa forhand eksempelvis har bedt alle deltagerne om at deltage som enkeltpersoner
med eget lyd- og billede-setup, vil der ikke vaere skabt en ligeveerdig mgderamme og det
heemmer muligheden for at opbygge en feelles mgdeidentitet. Det er naturligvis mgdets mal
og indhold, der er afggrende for hvordan et mgde-setup skal strikkes sammen. Hvis
onlinemgdets indhold er opbygget med henblik hgj grad af dialog, videndeling,
erfaringsudveksling og interaktioner mellem deltagere, nytter det ikke at deltagerne sidder
i stgrre eller mindre grupper omkring én skaerm.
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Handlingens rum er en betegnelse for de aktiviteter, som mgdet bygges op omkring. Det
kan bade vaere processuelle aktiviteter med forberedte spgrgsmal eller processer, hvor man
anvender teknologiens muligheder for interaktivitet og kommunikation i mindre grupper
om og med funktionelle leeremidler, hvor deltagerne kan udtrykke sig, dele og samskabe.

Nar det overordnede tema i onlinemgder baserer sig pa en legende tilgang med det mal at
facilitere feelles videndeling, udvikling og evaluering, er det netop aktiviteter, som laegger
op til hgj grad af interaktivitet, meningsudveksling, kreative udtryk og undersggelser.

[ facilitering af onlinemgder er det derfor vores erfaring en forudsaetning, at deltagerne
lgbende inddrages og er aktive, hvilket ogsa betyder, at varigheden af praesentationer og
oplaeg skal veere ngje afpassede og selvsagt laegge op til efterfolgende deltageraktivitet.
Deltagernes engagement og aktive deltagelse fungerer efter vores erfaring fremragende i
mindre grupper, hvorfor vi ofte benyttede os af stilladserede “break-outs” - nogle gange
efterfulgt af faelles opfglgning - og andre gange uden fzelles opfglgning.

Det kan vare mere udfordrende at skabe interaktion i stgrre fzlles online rum. I et
feellesmgde for alle DLtP skolerne med 80 deltagere bad vi eksempelvis alle om at bruge 2
minutter pa at finde det =ldste lzeremiddel de kunne opdrive, der hvor de nu befandt sig.
Nogle var pa skolen, nogle hjemme og nogle pa et kontor. Alle fundne gamle leeremiddel-
artefakter blev holdt op foran kameraet - og nogle stykker blev praesenteret. Aktiviteten
gav god stemning og aktiviteter af den art kan ogsd bringes i spil som teaser til en
efterfglgende gruppeaktivitet.

Vi har ogsa haft rigtig god erfaring med brugen af feellesskabende online ressourcer, som
kan bringes i spil under online mgder. Et eksempel pa dette er “Playing Cards”, som er en
online platform med et digitalt kortspil med pastande, observationer og erfaringer om
legende tilgange til undervisning. Der er i DLtP projektet udviklet et samtalespil pa
playingcards.io, som kan bruges bade i lerernes teamsamarbejde og af eleverne i
undervisningen, og vil ogsd vare et godt bud pa et veerktgj til samskabelse i en online
sammenhang.

Det sociale rum - Det er vigtigt i design og opbygning af mgder at indteenke og arbejde
bevidst med forskellige typer af feellesskaber, hvor videndeling, samskabelse og
nysgerrighed pa hinandens praksis bliver en del af feellesskabets DNA. DLtP projektet blev
bygget op om fallesskaber, og alle deltagere var vigtige aktgrer for at projektet kunne blive
en succes. Fgrst og fremmest var det vigtigt at skabe et trygt rum, hvor alle fglte sig
velkomne og at alle var vigtige for fellesskabet. Dette eksperimenterede vi med pa
forskellige mader. Eksempelvis udviklede vi i projektet ressourcen “Mgdemixeren”, som
rummer forskellige sjove og legende bud pa start, midte og afslutning af mgder. Det er ofte
ogsa styrkende for feallesskabet at indleegge sma spil og konkurrencer eller andre
feellesskabende aktiviteter, som eksempelvis denne tidligere afprgvede aktivitet, hvor
deltagerne blev delt op og sammen skulle finde ud af, hvilken maskot deres team skulle
have. Hvad havde gruppedeltagerne tilfeelles, som kunne hjelpe dem til at blive enige om,
hvordan deres maskot skulle se ud, og hvad dens statement var og efterfglgende praesentere
den multimodalt for alle i feellesskabet. Vores erfaringer er ogsa, at ved mgder med mange
deltagere, bgr man sa ofte det er muligt bryde forsamlingen op i mindre grupper, som
styrker feellesskabsfglelsen og ggr det til et socialt rum, hvor det er nemmere og mere trygt
at udfolde sig med et meningsfuldt indhold som omdrejningspunkt.
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Det betydningsbarende rum - Det skal opleves meningsfuldt at deltage et online
fellesskab, og det skal derfor ogsa veere muligt, at have indflydelse pa indholdet og maden
man agerer pd i rummet. I projekt DLtP forsggte vi gennem sparringsmgder mellem cfu-
konsulenter og fagteams pa de deltagende skoler at fokusere pa deltagernes egen
undervisning, og hvad de har veret seerligt optagede af og begejstrede for med henblik pa
at det skulle vaere en del af det betydningsbaerende rum. Samtidig legede vi ogsd med
metaforer, der kunne understgtte deltagernes oplevelse af at have valgmuligheder alt efter
behov og personlig betydning. Pa en af projektets felles skolemgder byggede vi mgdet op
om temaet "buffet”, hvor deltagerne inden mgdet kunne melde sig pa forskellige sessioner
alt efter, hvad de oplevede som relevant. Vi formidlede sessionerne pa et “menukort”, med
formalet, at det skulle opleves som et stort “ta’ selv bord” med mange “laekre retter”, som de
selv kunne sammenseette.

Det stemte rum - At stemme et rum er afggrende nar man mgdes fysisk, men altafggrende
nar man mgdes online. Her kan man skrue op for det affektive bl.a. gennem musik, blafrende
bal, farver og flotte billeder. Der kan med scenariedidaktiske greb leges med roller og
rollespil, som i eksemplet med “buffet” scenariet. Nar man foretager brud og jeevnlige skift
i aktiviteter med sma overraskelser og inddragende konkurrencer, er der gode chancer for
at opleve rummet som verende stemningsfuldt. Forud for et felles online skolemgde i
projektet sendte vi en hemmelig kasse ud til alle skolerne med meddelelsen om, at den fgrst
matte dbnes pa mgdet - og ved at kassen skulle “unboxes” under mgdet blev det fysiske rum
omkring deltagerne bragt i spil i det virtuelle rum. Den aktivitet skabte en saerlig “suspense”
(spaending) i mgdet.

Blikket pa de 5 forskellige rumtyper og deres indbyrdes balance kan bidrage til at kvalificere
planleegning og gennemfgrelse af onlinemgder og derved @gge chancen for vellykkede
mgder.

Garrison, Anderson og Archer udviklede i 2000 en teoretisk ramme “Community of Inquiry”,
som fokuserer pa at skabe meningsfulde leeringsoplevelser gennem tre nggleelementer:
kognitiv tilstedeverelse, social tilstedeveerelse og undervisningstilstedevaerelse og
beskriver, at stemthed opstar, nar der er balance mellem de tre tilstedevaerelsesformer og
interaktionen mellem deltagerne.

Asynkron videndeling og erfaringsudveksling

Webplatformen https://distance-learning-through-play.dk blev udbygget og tilpasset til
projekt Digital Learning through Play og var central for projektet og havde til hensigt at
facilitere inspiration- og videndeling. Pa sitet er projektets modulbaserede
kapacitetsressourcer tilgeengelige lige som videns-ressourcer i form af videoer, podcast og
artikler ogsa findes her. Vi offentliggjorde lgbende nyheder, ressourcer og relevante artikler
pa platformen i hele projektperioden. I forbindelse med projektets lgbende online-
sessioner med leerere og teams fra deltagende skoler, brugte vi hjemmesiden som en fzlles
referenceramme. For at lette videndeling og kommunikation mellem alle deltagere i vores
online-feellesskab besluttede vi at bygge en app baseret pa vores WordPress-platform.
Vores hensigt var at skabe en smidig made at vaere en aktiv del af fellesskabet p4, fordi stort
setalle i forvejen anvender en smartphone, nar de agerer i forskellige netveaerk. Generelt var
det sveert at kickstarte det digitale netveerk gennem brug af community-appen, som ogsa
fgrst blev lanceret for deltagerne midt i projektperioden, hvor deltagerne var begyndt at
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kommunikere gennem andre kanaler som e-mail, Messenger, Facebook. Vi erfarede, at
videndeling og erfaringsudveksling gennem appen skulle faciliteres. Inden for dette projekt
var deltagerne organiseret i lokale skoleteams, og derfor gav de udtryk for, at de ikke havde
brug for flere kanaler. Med andre ord - deres eget faellesskab var nok for dem kombineret
med onlinemgderne. Tilbagemeldingen fra nogle af deltagerne, da de blev spurgt om App
som netveerksverktgj var, at de allerede havde mange App-kommunikationskanaler, og det
ville veere uoverskueligt for dem med en ny kanal i form af en app. Nogle af deltagerne gav
udtryk for, at det ville vaere mere bekvemt, hvis de havde adgang til det digitale netvaerk, og
diskussionstemaerne direkte fra webplatformen, hvilket vi besluttede at imgdekomme og i
sidste del af projektet dbnede vi for faglige drgftelser direkte pa hjemmesiden, hvilket dog
som ventet ikke gav den store effekt.

Pa baggrund af vores erfaringer og eksperimenter med at oprette og drive et online
community gennem bade Distance Learning through Play og Digital Learning through Play,
vil vi pege pa nogle for os vigtige detaljer, som man bgr have med i overvejelserne, nar man
gnsker at skabe et godt grundlag for et velfungerende online community.

e Brug kreefter pa at udvikle feellesskabsfglelse og en feelles faglig identitet fra start,
og hvis det er muligt afthold fysiske opstartsmgder, sa der fra starten kan dannes
relationer.

e Dadetersvertatdrive et online community med en snaever deltagerskare, bgr man
fra begyndelsen arbejde pa at fa mange deltagere med. Med fx 2.000 deltagere er
der bedre grundlag for interaktion, da vi erfaringsmaessigt ved, at der normalt er 80-
90% legitime perifere deltagere, som “lurker” opslag uden i fgrste omgang at deltage
aktivt med egne opslag.

e Deter absolut en fordel, at man organiserer moderatorer, der kvalificerer og sikrer
kontinuitet og indhold i aktiviteterne. Det er vigtigt, at der svares hurtigt pa
spgrgsmal, indleeg og delinger, sa det digitale faellesskab styrkes og opleves levende.
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