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Elin Østvang @elinoes
Mandag 6. mai
11.00
Plenum (Rom: R1/videostreaming i R2)
Velkommen ved Rektor, NTNU
Åpnin
Kunnskapsminister Kristin Halvorsen
Forteller om samfunnsutvikling og IKT. Antallet digitale verktøy har økt veldig de
siste årene. IKT påvirker samfunnet, og dette vil igjen påvirke hvordan skolen jobber
i forhold til IKT. Vi må se på hvordan vi tenker rundt bruken av IKT. Også
internasjonalt et det mye fokus på dette.
Nevner omvendte klasserom. Å tenke annerledes - la eleven få ha
lærerinstruksjons-undervisningen i ro og fred, mens tiden felles på skolen brukes til å
bruke det stoffet man har sett på video, og diskutere og løse oppgaver.
MOOC: føre til endret praksis for organisering og utforming av utdanningen, spesielt
i forhold til det etablerte universitetet. Nevner Lånekassen.
Det ligger enorme muligheter (og utfordringer) i spill dersom man aktivt tar det med
inn i opplegget. Tar med lærernes rolle ved spill i undervisningen.
infrastruktur er viktig, og må også jobbes med.
Oppfordrer skoler som jobber godt med IKT til å bidra til en felles kultur for bruk av
IKT i skolen.
Vi må finne og vurdere digitale læringsressurser.
Forandring
-Facebook = vindu = nettbrett *mange distraksjoner - som før egentlig
Utvikling




Andre virkemidler
Arbeidsdagen er annerledes
Forandrer politikken - demokratiserer
Hjelper funksjonshemmede
Utfordringen . Hvordan vi tenker å bruke dette




Mer tilpasset opplæring.
Matematikk
Fjernundervisning - klasserom på nett
Prøve omvendte klasserom






Lekser, er det riktig å gjøre alene?
Lære i "fred og ro!"
Hvem skal produsere. Tenke, gjøre annerledes.
Topp universitetene legger ut sine leksjoner og foredrag (gratis).
Du kan få foreleser på Noblepris nivå. Hvor som helst i verden.
Hva med den lokale lektoren da?
Enorme muligheter i spill




Barn bruker mye tid
De blir underholdt og får umiddelbar belønning
Lærer kan få umiddelbar og god oversikt over fremgang og utfordringer
Personvern er en utfordring.
Har vi infrastruktur til alt dette?





Mye tyder på at vi ikke har det…
Trenger tilbakemeldinger
Ta det i små steg. Prøv det ut på skolene
Tenk offensivt . Ikke vent, men del på erfaringene!
Vær med å snu tankegangen.
Elevene ligger foran?
 Det skal vi ikke være redd for.
 Inviter dem inn, og la de komme med forslag
 Utfordringen blir å sikre kvaliteten
 Det må fortsatt være frihet til å velge læremidler
Storingsmelding: "På rett veg
http://www.regjeringen.no/nb/dep/kd/dok/regpubl/stmeld/2012-2013/meld-st-20-2012
2013.html?id=717308" http://goo.gl/wfVqg
Learners Leading Learning
Professor Stephen Heppell. Chair in New Media Environments, Centre for
Excellence in Media Practice, Bournemouth University.http://www.heppell.net/
Starts off with swimming-training - how he learnt to swim with waterwings while his
grandchildren just get thrown in the water, at an earlier age. (They swim well, they
just surface poorly...)
Test-score/interest paradox. The science score on tests increases as the interest in
science subjects decreases (based on country).
Shows pictures from BETT, with children doing number conversions
and programming.
Demonstrates Raspberry Pi (http://www.raspberrypi.org/faqs)
They also made a game with bananas as controllers! Next they got brave, wanting to
control a drone using those banana controllers. By the fourth day they made it.
How good can our children get, how quickly can they get a degree? If you let them
start programming at 3-4, how far can they get by 18?
We constantly push boundaries for what we can do and how we can do it.
You can't build better learning FOR children, you need to build it WITH children.
Listen to children and what they think about learning and learning environments.
12.00
Pause
12.15
Sesjon 1 (parallellsesjoner 45 min)
** S1A - Bruk av spill i undervisningen v ved Nordal grieg VGS (Rom: R2)
Hva kan vi lære av dataspill? Ved Nordahl Grieg VGS har man dette året prøvd ut
Civilization IV i norsk, engelsk og samfunnsfag, og Portal 2 i fysikk 1. Lærerne vil
demonstrere hvordan spillene er brukt, og fortelle om erfaringer og tanker.
Jørgen Kristoffersen, Nordahl Grieg Videregående skole
Jørgen ble inspirert da han så at Portal 2 kom i en skoleversjon. Elevene har
varierende spillbakgrunn, første lekse var å spille og bli kjent med kontrollene. De
fikk konkrete oppgaver med klare mål, men uten detaljerte instruksjoner om hvordan.
Elevene viser hvordan man kan justere rommet, Ørjan forteller mens Katrine viser
spillet direkte. De viser hvordan man kan justere forskjellige variabler for å designe
rom og fysiske variabler slik at det er lettere å gjøre de forsøkene man ønsker.
** S1B - Ny vurderingspraksis i en digital skole - Minidebatt (Rom: R1)
Etterhvert som ulike former for vurdering av eleven foregår via elevens datamaskin
blir det stadig viktigere for eleven selv, for læreren og for skoleeier at vurderingen
kan gjennomføres på en forsvarlig måte. Hvordan kan dette løses? Innledning om
temaet og påfølgende minidebatt. Kom og hør tre korte foredrag som på hvert sitt vis
belyser problemstillinger rundt ny vurderingspraksis:
* Learning Analytics og verktøy for evaluering (Morten Søby, Senter for IKT i
utdanningen)
Brukes ofte for å beskrive vurderingstrend som vil være viktig de neste årene.
Tverrfaglig forskningsfelt, "trendy". Hovedprinsippet er at man har store mengder
data som fanger opp undervisningsforløp som støtter
underveisvurdering/tilbakemeldinger. Rapporten kan oppsummeres med følgende
stikkord: Ønsker om å gjøre ting nasjonalt stor i motsetning til stor lokal autonomi.
Samtidig gir nye sosiale medier behov for nye vurderingsregimer.
Viktig å ha holistisk tilnærming til utdanning, man må se alle brikkene i
vurderingsløpet. Samtidig må det være tydelig sammenheng mellom de ulike
nivåene, og man må ha et tydelig m... (datt ut av dokumentet:)
* En presentasjon av Utdanningsdirektoratets forsøk med eksamen med tilgang til
Internett våren 2012 (Astrid Haugdahl, Heimdal VGS)
Forsøk med eksamen med tilgang til internett på Heimdal vgs
Astrid Haugdal
Åpent internett på eksamensdagen. Relativt lite omtalt forsøk, liten skala og små
fag.
Slik eksamen er i dag er alle hjelpemidler tillatt. Gir elevene mulighet til å velge selv,
gir selvstendighet. Oppgavene skal så være komplekse. Begrunnelsen så for å
stryke eksamen er at det er vanskelig å kontrollere kommunikasjon underveis.
Bakgrunn for forsøket: Kunnskapsløftet har ført til flere nettbaserte læremidler. Mye
relevant faginformasjon på nettet brukes av elevene i skolehverdagen. Idag blir
kanskje utføring litt tilfeldig og urettferdig, fordi det varierer veldig hva elevene har
med. I tillegg er den en grunnleggende ferdighet å bruke digitale verktøy.
Første forsøk våren 2012, 15 skoler deltok. to fag: Internasjonal engelsk (vg2 st) og
reiseliv og språk (vg3 st), det siste faget er det hun forteller om. lite fag, rundt 200
elever på landsbasis tar dette faget. I tillegg hadde man noen utvalgte
referanseskoler hvor man intervjuet elever og lærere om forsøket.
Forutsetninger for deltagelse: Skolene måtte beskrive forebyggende arbeid med
fusk/plagiat/etikk/kildebruk. Dette er veldig ulikt mellom fylkene. Noen har
skjermdumper eller verktøy som overvåker elevenes skjermer. For Heimdal ble det
flere vakter i eksamenslokalene. noen av disse var mer it-kyndige enn de vanlige
pensjonistene (leser dette mellom linjene...).
FUSK er at man kommuniserer med andre. PLAGIAT er at man plagierer, og kan
føre til at man mister karakter. Både eksamenskarakter og stndpunkt i faget, hevdes
det...
Evaluering av forsøket:
Rambøll utførte evaluering av alle de inkluderte aktørene, og man observerte
gjennomføring.
Dette fant man ut
Et flertall av elevene mente de hadde nytte av verktøyet
De fleste skolene hadde ganske likt fokus på plagiat og fusk
Lærere og sensorer mente de sterke elevene ville få best utbytte
Elevene og lærerne var positive, lærerne mer skeptiske til elevenes evne til å utnytte
verktøyet
Flertallet av elevene opplevde dette som nyttig, 83 % oppga at de brukte det nye
verktøyet. Kun en oppga å hadde fusket. Halvparten mente at de ga dem bedre
mulighet til å vise hva de kunne. Sensorene mente at de ikke så særlig forskjell, de
visste hvem som hadde hatt tilgang, men skulle vurdere disse besvarelsen e likt med
de andre.
Flere svake hadde gått opp på eksamen, flere sterke hadde gått ned.
Kjennetegn på god gjennomføring: Bevisstgjorte elever, opplæring i hensiktmessig
bruk, fokus på kildebruk. Klare retningslinjer på hva som regnes som
kommunikasjon. Øving på søk etter gode og sentrale kilder.
Dette må man være bevisst:
Hva slags kompetanse skal eksamen måle? IKKE evnen til å søke på internett!
Gir internett som hjelpemiddel fordel til enkelte?
Hva med fusk og plagiat?
VIKTIG: Elevene følte seg tryggere i eksamenssituasjon.
Våren 2013 deltar 37 skoler, nå også med fagene rettslære 2 og medie- og
informasjonskunnskap.
Faglærerne mener: Mange er positive (men kanskje er ikke de nagtive der?). Mye
snakk om plagiat og fusk. Mye snakk om digitale ferdigheter hos lærere.
Elevene på Heimdal opplevde stor nytte og trygghet i etterkant. Men de ser at
prosessen er den samme, det blir ikke mye lettere med internett!
* Er bruk av digitale verktøy i underveisevaluering et museskritt eller et tigersprang?
(Øystein Johannessen, Qin)
Sesjonsansvarlig Morten Dahl, Senter for IKT i utdanningen
Øystein Johannessen: Digitale verktøy i underveisvurdering: Museskritt eller
tigersprang?
Changing assessment: Towards… something.
OECD sier: Innovative læringsmilkøer. Underveisvurdering er viktig for læring. Om
IKT skal inkluderes i læreplan, så må det kompetanseutvikling og riktig type
vurdering til. Her må det være harmoni mellom disse tre punktene. Men sånn er det
ikke…
2013: Horizon report K-12 edition preview. To poeng her: teknologisk mangfold og
kompleksitet som vi må forholde oss til med samme intellektuelle styrke som når vi
snakker om fag, didaktikk og pedagogikk. Vurdering er så fortsatt en utfordring.
Vurderingsgap mellom kompetansebehov og læreplan/krav fra samfunnet og faktisk
praksis i klasserommet. Dette er en global treng. Observert mangel på innovativ
bruk av digitale verktøy i vurdering.
Ulike generasjoner av ikt-bruk i vurdering. De to første generasjonene representerer
mye av det vi ser i vurdering med IKT i dag (CBA – computer based assessment).
De to siste gir embedded assessment, dvs. learning analytics, analyse, automatisk
tilbakemelding og intelligente tilbakemeldinger. Personlig feedback. Mål å få rask og
individuell tilbakemelding. Her ligger også spill, virtuelle verdener og virtuelt
samarbeid. Bidra til å fjerne vurdering som en situasjon isloert fra resten av
virkeligheten.
Tigersprang: Klarer pedagogikken å være en veiviser for teknologisk innovasjon for
læring og vurdering? Han er redd for at dette ikke vil skje, og at vi peker på behovet
uten å klare å faktisk gjøre noe med dette. Pedagogikk og policy må vise vei!
Vi må revurdere hvordan summativ vrdering og high-stakes-tests brukes.
Vi må ha helhet og sammenheng. Kunnskapsbasen vår er ikke god nok, den må
stykes med praksis- og forskningsbasert kunnskap. Oppmunstre lærere til å være
premissleverandører for teknologistøttet vurdering og erfaringsdeling for å spre
denne tenkningen.
Øystein Johannesen @oysteinj
** S1C - Kartlegging av digital kompetanse (Rom: R5)
I 2013 gjennomføres både nasjonal kartleggingsprøve av digitale ferdigheter for 4.
trinn, og det komparative internasjonale studiet IEA ICILS 2013 for 8. trinn. Dette vil
øke forståelsen av hvordan digitale ferdigheter utvikler seg i norsk skole, og hvordan
elever i norsk skole plasserer seg internasjonalt.
Ove Hatlevik, Senter for IKT i utdanningen
Norske skoler scorer bedre på infrastruktur enn EU snitt. Dagens unge har stor
erfaring med konsum av underholdning. Store variasjoner i måloppnåelse av digitale
mål fra læreplanen. Kommer Karleggingsprøver for å teste nivået til elevene på 4.
Trinn. Skal identifisere elever som trenger ekstra oppfølgbekymrede
bekymringsgrense, pilotert i 2012.
** S1D - Win 8 nettbrett, Hafstad vgs (Rom: R7)
Som landets to første skular har to klassar ved Hafstad og Dale vgs nytta
windows8-nettbrett i undervisninga i eit heilt skuleår. Er ein kommen så langt at
nettbrettet no kan erstatte elevpc-ane?
Mari Kyrkjebø, Tor Egil Furevikstrand og Terje Torsheim Hafstad vgs
Elevene presenterer først:
Elever spør: Er Windows 8 framtida?
Stor overgang i bruk av IKT mellom ungdomsskolen og videregående. Men elevene
var vant til å bruke IKT. De ble fort vant til IKT-bruken på videregående. Elevene
bruker veldig mye nettbrett. Også lærere bruker nettbrett. Nevnepling som er bra og
som kunne vært bedre med nettbrett i skolen.
Det som er bra: Trekker frem at lærestoffet er på ett sted. Det går raskt å komme inn
på et nettbrett. De kan søke opp informasjon og markere/notere i den. Lærerne kan
bruke IKT til å variere undervisningen.
Det som kunne vært bedre: Liten utfordring å gjøre to ting samtidig. Lese på skjerm.
Nettproblemer, strømtilgang. Sosiale medium.
Laget blogg og deltar på Facebook om bruk av digitale verktøy og nettbrett.
Lærerens store frykt: sosiale medium.Eleven spør: er dette egentlig et veldig stort
problem?
Læringseffekt.
Elevene har lærestoffet en plass og bruker mange forskjelllige verktøy.
De er fornøyd med at de har alt samlet på en liten dings.
Bruker onenote mye.
Eksempel: pytagoras i matten: samler informasjon: litt fra boken, skriver litt notater
selv + kan filme lærerens gjennomgang.
Deres teori om hvorfor de vil bruke nettbrett i stedet for pc:
 enkelt å bruke
 raskt å bruke (tar 15 sekunder å starte)
 gøy å bruke
Elevenes konklusjon: 2/3 av klassen ville valgt nettbrett i stedet for pc
Hva med windows 8? Er det fremtiden? Er det starten på en ny måte å undervise
på?
 de kan teknologien, vil ikke ha penn og papir
De mener at dette er fremtiden, dette er er starten på en ny måte å undervise på.
Så er det lærerens tur (Marit):
Nettbrett i matematikkundervisningen



har jobbet heldigitalt
pdf-utgave av læreboken (Sinus 1T). God kvalitet på ressursen.
elevene kan lage sine egne utgaver av læreboken ved å ta notater (penn),
markering osv.
 de bruker MathType - digital mattebok: måtte tvinge elevene i starten, for de
var vant med papir. Basert på hurtigtaster, gikk greit etter et par dager. Noen
bruker fremdeles MathType, mens noen har gått tilbake til notebook.
 Hvis de skriver notater om hva de jobber med, er det søkbart.
 Læreren bruker brett og penn til å rette direkte på skjermen. Stor, fin rød R.
 Også lagt inn løsningsforslag i OneNote
 Skolen bruker Fronter
 Bruker Microsoft Mahematics. Det går fort å få tilgan
 Geogebra
Nettbrettene har full PC-funksjonalitet.
Elevene vil ha fledigitalelærebøker. De gir gode tilbakemeldinger på bruk av
nettbrett i undervisningen.
Skolen bruker ikke smartboard, men har et bredt lerret i undervisningen. Kan raskt
hente frem ressursene i undervisningen.
Satset mye på studieteknikk knyttet opp mot OneNote.
Nevner Anne Mangens forskning lesing på skjerm.
Omvendt undervisning. Redigering av film med nettbrett.
Scannermus. Scanner med musen og bearbeider stoffet digitalt.
Batteritid ca. 7 timer. Har trådløs printer. Kan komme inn i domenet på skolen.
Bøkene i brettboka kommer til Windows.
** S1E - IKT og skoleutvikling i Vågå (Rom: R8)
Vågå kommune gjør en massiv satsning på IKT i grunnskole og barnehager for å
bedre resultatene og dermed skape kompetente borgere som gir nyskapning til
kommunen. Et meget spennende prosjekt i en vanlig kommune som har fått en
forankring og en satsing man ofte mangler andre steder. Prosjektet fokuserer både
på infrastruktur og pedagogisk bruk av IKT.
Jan Egil Fossmo, Vågå kommune
** S1F - Informasjonskompetanse i skolen (Rom: R4)
Program for skolebibliotekutvikling (2009-2013) ved Universitetet i Agder har som
mål å utvikle skolebibliotekene som ressurs i undervisningen. I regi av programmet
er det bygget opp en nettressurs om informasjonkompetanse, med forslag til
undervisningsopplegg, nettoppdrag og en interaktiv "fortelling".
Ingrid Bie Helgesen, Haugesund kommune
** S1G - Nettvett for elever (Rom: R9)
Fri og gratis nettressurs om internett og nettvett, som tar opp viktige tema som bl a
søk, kildekritikk, uønsket innhold, digital dømmekraft og sosiale medier. Gjennom
bruk av animasjoner introduseres nyttige og viktige emner innen skolerelatert IKT.
Ta med PC!
Bjørnar Waage og Ole Wongraven, Kristiansand kommune
http://minskole.no/nettvett
Bakgrunnsutfordring - ingen god ressurs på nettvett, hvordan få elever til å bli gode
digitale innbyggere. Stor etterspørsel i Norge, spesielt fokus i media på nettmobbing.
Eksisterende ressurser mangelfulle, måtte utvikle egen ressurs (Chiron Media bidro
med å utvikle ressursen, piloter i to byer, Kristiansand og Stavanger)
Forankring av ressursen var viktig - press på nettmobbing, fokus på digital
dømmekraft, sosial handlingsplan, politisk forankring
3 delt ressurs (bygd på Flash, men app kommer straks på iTunes (søk nettvett på
appstore)):
* Del 1:
Setter tonen, gir info om formen, grunnleggende nettkunnskap (veldig
grunnleggende), websider, søketeknikk, kildekritikk
* Se demo på http://iktforelever.no/IKT04/container.php, har tydelige forklaringer og
interaktive elementer slik som "tester", elevene får poeng for riktige svar
* Foresatte er positive!
* Del 2:
Fokus på interaktiviteten, det uønskede, chat og webcamera (nevner chat roulette
som en problematisk ressurs)
* Demoen "tester" elevene i for eksempel chattespråk, rettskriving, ordvalg,
holdninger
* Problematiserer bruk av webcamera, utfordrer elevene gjennom problembasert
læring og spørsmål. Feile svar blir forklart.
*Del 3:
Mer avansert med fokus på sosiale medier (problematiserer det faktum at
Facebooks aldersgrense blir brutt av samtlige ungdommer), web 2.0, nettmobbing,
sluttest
* Demoen har en video om mobbing og digital mobbing som eksemplefiserer
fenomenet
Erfaringer:
* Ressursen forklart gjennom barnestemmer, gjør den mer autentisk for målgruppen
(barn).
* Relevant, brukervennlig, kjøre - samtale - kjøre, repetisjon, holde tema varmt, gode
elevtilbakemeldinger, enkeltdeler til ulike tema, kult kursbevis, endret elevadferd
* Har laget armbånd (hvitt) som skal symbolisere nettvett (diplom/kursbevis). For
barn er symboler viktige. Armbåndet kan kanskje forsterke fokuset på nettvett?
Erfaringer - kommune
* Positive lærere, samlende ressurs, flere trinn kjører opplegget, foresatte benytter
ressursen, foreldremøter som arena for å spre det gode budskapet, gode
tilbakemeldinger så langt
* App fra appstore gjør ressursen optimal for iPad, iPhone og iPod siden denne
dingsen fins i flere norske hjem. GRATIS, VÆRSÅGOD!
** S1H - Den digitale tilstanden i barnehagen (Rom: S2)
Hvilke forutsetninger har barnehagen for å bruke IKT i det pedagogiske arbeidet?
Har de utstyr som fungerer og kompetanse og mulighet til å bruke det sammen med
barna? Senter for IKT i utdanningen deler funn fra sin siste undersøkelse.
Ved barnehageprosjektet, Senter for IKT i utdanningen
13.00
13.45
Lunsj/Utstillingsvandring
Utstillerseminar 1
U1A - Conexus: Samarbeid for bedre læring (Rom: R4)
U1B - Cyberbook: "Jeg kan regne" - matematikk 1. - 4. trinn (Rom: R9)



Digitalt nettbasert læringsverktøy med animasjoner, skriving av tall/symbol
(godt tilpasset nettbrett - ikke så godt tilpasset mus. Krever flash).
Elever kan enkelt gi tilbakemelding til lærer om vanskelighetsgrad på
oppgaver med intuitiv meldingsmeny.
Prisen er 7500,- pr trinn.
U1C - IST: Ny helhetlig IT-løsning for skolen (Rom: R5)
U1D - itslearning: itslearning og kombinert læring (Rom: R2)
Komponert læring via It'sl learning
Sjølvrettende testar
Kartleggig gjennom tester
Avstemninh
forum chat og blogg
Omvendt undervisning
Planleggeren kan brukast til å strukturert undervosningsøkta og gi ekstra
ressurser. Eksempelvis omvendt undervisning.
Instruktøren bruker Word til å planlegge før det legges ut i planleggeren.
Bruker www.wordle.net til å lime inn alle Svara på ei undersøking. for å
kartlegge eleven si forkunnskaper.
Kan kople synkronisering i mellom outlock kalender mellom kalender i It!s
lesning.
U1E - NRK Skole: NRK inviterer elevene med på laget (Rom: R7)
Ressurser knyttet til fag og læreplanen.
Det legges ut nye filmer hver dag på NRK skole.
Involvering og aktivisering av elever. "Journalisthåndbok for elever". Håndboken er
delt ut på sesjonen. Heftet blir lagt ut på Internett. For eksempel står det om hvordan
stille gode spørsmål.
Elever bruker digitale verktøy som for eksempel mobil for å lage filmer.
Digital dømmekraft i forhold til å materiale. Et eksempel kan være opphavsrett.
Viser eksempler på filmer i NRK skole og hvordan man kan lage dem.
Fimer om forskjellige emner. For eksempel belyse skolevei, problemer som er
sentralt for valget.
Bruk av animasjon i skolen.
Filmer til lærere, viser eksempel på film om digital dømmekraft.
Instruksjonsfilmer i sjakk og sjakknøtter.
NRK skole har Twitterkonto som kan følges.
U1F - TV 2 Skole: TV 2 Skole - Aktuelt, visuelt og tilrettelagt (Rom: R8)
U1G - Utdanningsforbundet: Sosiale mediers plass i skolen - dilemmaer og
utfordringer (Rom: R1)
Viktig verktøy eller farlig distraksjon?
Er det skolens ansvar å gjøre elevene i stand til å være ansvarsfulle aktører i sosiale
medier? Selvsagt, ifølge møteleder.
"Program or be programmed" - bok av Douglas Rushkoff - mener at det ikke alltid er
hensiktsmessig å være online.
Hashtag for seksjonen @udfnkul
Intro om kunnskapsnivået i sosiale medier, mange likes/viewes etablerer sannhet.
Sånn fungerer det internettbaserte samfunnet, og dette må vi jobbe aktivt med!
Tre ting innleder vil fremheve:
1. Vi må møte elevene på deres egen arena. Ja, det må vi ofte gjøre, MEN vi må
slutte å kalle dette elevenes egen arena! Facebook feks er en arena hvor ikke
bare ungdommene og de fleste lærerne/foreldrene er. Alle store
forskningsinstitusjoner og kulturinst feks er på Facebook! Unntaket er en
gruppe mennesker som velger å ikke være der. Dette er altså IKKE
ungdommens sted alene! I skolen er det en del lærere som har sine metoder
som ikke vil inn dit. Han mener at om man ikke ønsker å være aktiv i sosiale
medier og ta dette inn i undervisningen så må det være helt greit. Mange
dyktige analoge lærere er superflinke. Disse kan vi ikke tvinge til å bli dårlige
digitale lærere. Lærerne må bruke de styrkene de har. Lederoppgave å passe
på at elevene får lærere som kan inspirere også på det digitale. Dagens
lærerutdanning må selvsagt inneholde ikt for alle.
2. Nå elevene! Elevene kan få svar med en gang. Dette kan undergrave de
offisielle kanalene som Fronter eller It's Learning. Vi sier at de alltid må følge
med der, men så kommer de samme tingene på Facebook - og hvis noe da
ligger på Fronter som ikke ligger på Faceb så mister vi legitimitet. Samtidig
har Fronter klart noe å lære av Facebook mtp. tilgjengelighet og design.
Innleder liker ikke Fronter... Kanskje er ITl litt bedre. Men det har en bakside
også å møte elevene der de er.
3. Pedagogisk bruk av sosiale medier. Gir god feedback. Gir kredd hos
elevene:) Viser en "norsktime" på Facebook med en elev. Gir
ENGASJEMENT! men her er det også dilemmaer, som vern om egen tid,
egen facebookprofil osv.
""Program or be programmed" - bok av Douglas Rushkoff - mener at det ikke alltid er
hensiktsmessig å være online. Don't be always on!"
Bjørnar Bjørset Rønning fra pedagogstudentene
Skal snakke om digital tilstand i lærerutdanninga
Analoge lærere må få fortsette å være det, men dessverre er det for mange av disse
også i lærerutdanninga. IKT og digital kompetanse i lærerutdanninga er fraværende.
om du er heldig har du en brennende engasjert ildsjel som utdanner, en som følger
med i tida, men disse er det alt for få av. Fraværende også på sosiale medier. Ingen
form for utdanning om digital metoder som hvordan kan man bruke digitale medier
for å nå ut til elevene.
Dame snakker så.
Alle lærere må ha kunnskap om elevenes nettbruk. Medietilsynet gir ut oversikter
som viser statistikker over omfang, bruksområder, kjønnsforskjeller, aldersspenn.
Dette må man vite om! Selv om ikke alle lærere er digitale lærere må vi ha
kompetanse om hvordan vi kan hjelpe eleevne til trygg bruk av nettet. UDF har gitt ut
brosjyre om kjøreregler og etiske retningslinjer, arbeidsgivers ansvar ovenfor elever
og lærere. Straffeloven sier at feks nettmobbing kan snakkes, dette må skoler og
lærere ta tak i.
Samtidig må profesjonen selv ta styring for pedagogisk utvikling innenfor sitt område.
Bare lærerne kan sikre utvikling av IKT på en forsvarlig ønske. Vi må ta ansvar for at
alle skoler skal ta ansvar for jobbing med sosiale medier og nettvett. Dette bør også
inn i relasjonen hjem-skole.
Spørsmål vi må diskutere: Skal man være venn med egne elever på facebook?
Dette må samlede kollegier diskutere. Hva er fordeler/ulemper? Hva skal man gjøre
med det man får innblikk i på nettet, som elevene kan bli straffet for? I hvor stor grad
kan vi følge opp elever på nett?
Debattforum i voksenmiljøet: Terskelen er lav for alle ytringer. Åpne nettsteder innbyr
til hatytringer, dette ser vi mer av. Skolen må inn som en selvfølgelig debattant for å
få frem den profesjonsetiske debatten mtp. ytringsfrihet, folkeskikk...
Ordet fritt
Www.yammer.com reklamefritt facebook.. Veldig likt - Elevene blir med.
Www.edmodo.com foreslås også.
U1H - Gyldendal: Trampoline.no - et språkstimulerende nettsted for
barnehagebarn (Rom: S2)
14.30
Pause / utstillervandring
15.00
Plenum: Læring for framtiden - vår strategi de neste 3 år og sentrale
tiltak for 2013
(Rom: R1/videostreaming i R2)
Direktør Trond Ingebrektsen, Senter for IKT i utdanningen
Frode Løbersli, Prosjektleder, "Den virtuelle matematikkskolen", Senter for IKT i
utdanningen
minstemme.no - om demokratiforståelse og demokratisk deltakelse. Godt tips til å ta
med valgperioden til høsten.
NIFU rapport (2013) om digital kompetanse i lærerutdanningen og lærerprofesjonen
kommer ut snart. Peker på flere problemområder.
Lærer nettvett med Donaldblad. Sendt ut til skoler/barnehager.
Notater fra den delen økten som omhandlet Den virtuelle matematikkskolen
- Er et IKT-senterprosjekt, støttet av Matematikksenteret, innholdslevereandører som
forlag, pilotskoler.
- Oppdrag fra Kunnskapsdepartementet.
Mål: Øke motivasjon og mestring for matematikkfaget på ungdomstrinnet.
Skal:
- utrede og utvikle teknologiløsning, undervisningsopplegg og admin.
- Gi anbefalinger til departementet om type nasjonale tilbud.
- Skal være en tjeneste som fungerer over hele landet, uavhengig av skolestørrelse.
Nøkkelord elevperspektiv: Helhetlig perspektiv på matematikk (forståelse,
anvendelse, regning, resonnement, engasjement, sosial samhandlingsarena,
elementer fra spill, tilgang til mentorer og nettlærere, variert og nivåtilpasset
Nøkkelord lærerperspektiv:fremdriftsrapporter, kompetanseheving, digitale
nettressurser
15.45
Pause / utstillervandring
16:00
Sesjon/Verksted 2 (parallellsesjoner/verksted 90 min.)
** S2A - Minecraft i klasserommet (Rom: R7)
Minecraft er et veldig populært dataspill blant barn i 9-15-årsalderen, hvor kun
fantasien setter grenser – også for faglig bruk. På verkstedet lærer man
grunnleggende Minecraft, og vurderer spillet opp mot kompetansemål i
Kunnskapsløftet. Skoleelever er med som eksperter.
Vibeke L. Guttormsgaard og Jørund Høie Skaug, Senter for IKT i utdanningen
 praktiske opplystninger og litt om hvordan minecraft kan brukes i skolen
 demonstrasjon av serveren til 9a fra rinstabekk skole
 praktisk jobbing
 utvinkling av minecraftressurs i skolen v magnus sandberg stovner vgs
minecraft er utviklet av svenske markus persson aka notch, og er et såkalt indiespill.
enkle 3d-verdener. Preget av tilbakemeldinger fra de første ivrige brukerne, og dette
er med på å forklare heltestatusen til notch. Handler om breaking and placing blocks,
digital evighetslego. En del spillere utforsket potensiale og lastet opp sine
konstruksjoner på youtube, og så ble dette en egen internettkultur. Per i dag over 10
millioner solgte lisenser. Veldig, veldig mange spillere.
Minecraft er veldig populært blant gutter 9-11, også i eldre aldersgrupper.
Minecraft er et åpent univers, sandkasseverden, ingen lineær fortelling, spilleren
skaper selv mening. Dette åpner for rike muligheter for skolebruk.
Minecraft opp mot kompetansemål, her vil vi få eksempler. I klasserommet krever
planlegging og tid.
Creative og survival. Survival, om natten kommer de og tar deg. Må ha hus om
natten. Grave og sette sammen for å lage hus som man kan gjemme seg i.
Her spiller vi i creative mode.
Inventory, her finnes det alle mulige ting. For å bygge hus trenger man ikke
kompliserte ting.
Viser kjente eksempler (detet kan man finne på youtube feks).
Spillprosjekter må ha tydelige mål - målet er IKKE at de skal bli gode til å manøvrere
i 3d:) Det er ikke magi i dette.
Elevene er ressurser på dette, det finnes alltid en minecraftekspert i klassen. Disse
kan bidra spesielt i den tekniske gjennomføringen. De vil vite veldig mye. Men det
lærerne som er pedagogene som må tilrettelegge bruken av spillet til læring.
Gratisversjon for nettleser minecraft classic minecraft.net/classic/play kanskje ikke
den beste å bruke om man skal gjøre noe mer avansert
Ressurs for ælærere ligger på iktsenteret (Minecraft - et undervisningsopplegg)
Minecraftedu for skolebruk, edugames.se også for skolebruk. men det er ikke sikkert
det er noe vi trenger, men har billige lissenser og har verktøy for å kontrollere
klassen.
Halvor og Aleksander, elever ved Ringstabekk, viser sin server. Book-it-server, her
kan man skreddersy. Litt mer avansert rent teknisk å sette opp. De har laget div
greier, taj mahal, pyramide, det hvite hus
Elever må sette inn grenser sånn at elevene ikke kan ødelegge for hverandre feks.
Halvor og Aleksander har laget fengsel sånn at ingen kan bruke tnt og lava ikke kan
renne. "in the name of education"...
Regler for oppførsel: Prøv å unngå å ødelegge det andre har bygget. Men man kan
ikke dø i creativemode, med mindre man faller ut av verden....
** S2B - Hvordan jobbe med digital dømmekraft i klasserommet (Rom: R5)
Denne sesjonen har som formål å øke bevisstheten rundt digital dømmekraft i
klasserommet. Et viktig element er å skape refleksjon og diskusjon blant deltakende
lærere slik at de kan presentere temaet på en engasjerende måte for sine elever.
Hovedfokus er hands-on kunnskap, og deltakerne blir introdusert for verktøy og
ressurser som enkelt kan tas i bruk i klasserommet.
Karoline Tømte og Gréta Björk Guðmundsdóttir, Senter for IKT i utdanningeny
Gode ressurser på www.dubestemmer.no
Skulen får meir ansvar i mobbesaker
Lett for at elever blir mobba med at sensetive bilder eller video blir spredd på nettet.
Filmen Maria med oppgaver er god for å vise kva som kan skje. (Dubestemmer)
www.medietilsynet.no har registrert store tall innafor seksuelle meldinger med IKT
Bruker moralske kompass i klasserommet Som øving.
Sjå på innstillinger som ein vedtar ved installasjon av applikasjoner Eller Facebook.
Personvern og passordbeskytte senter for IKT i utdanning har veiledning for godt
passord
anbefaler bruk av pinkode på smarttelefon og nettbrett.
Barn og unge må bli bevisst på at ting ligg lenge på nett og ein kan bruke
www.slettmeg.no om ein skullte ha behov for det.
Ver gode forbilder for elevene.
** S2C - OneNote som digital arbeidsbok (Rom: R1)
TV 2 Skole vil gjennom praktiske øvelser demonstrere hvordan OneNote kan være
et effektivt og fleksibelt verktøy i læringsarbeidet, og et godt middel for både tilpasset
opplæring og vurdering. Ta med PC!
Kjetil Ødegårdstuen, TV2 skole
** S2D - Mot gamle høyder med nye hjelpemidler i matematikkfaget (Rom: R8)
"Tradisjonelle undervisningsmetoder" omtales ofte med negativt fortegn. Her vises
eksempler på lærere som lykkes i å skape mer motivasjon og bedre resultater i
matematikkfaget. Metodene er gamle, men hjelpemidlene er nye. Deltakerne får
prøve ut alt i praksis underveis - og gjerne med sine klasser i etterkant. Ta med egen
PC.
Anders Baumberger, redaktør i Kikora
** S2E - Internasjonalt samarbeid i valgfag og prosjektarbeid (Rom: R4)
Gode tips, erfaringer og praktiske eksempler på hvordan europeiske
utdanningsprogrammer, og i særdeleshet eTwinning, kan benyttes i det nye
valgfaget. Lærere fra ungdomsskolen vil dele sine erfaringer fra arbeid med faget og
gi gode råd til hvordan en kan starte og gjennomføre elevprosjekter.
Erik Duncan - Anne Hunderi, SIU og Torbjørn D Moe og Lisbeth Knutsdatter
Gregersen, Senter for IKT i utdanningen
** S2F - Lag et dataspill (Rom: R9)
Bjørn og Øystein fra PedSmia viser oss hvordan man lager dataspill i Microsoft
KODU. Vi gjør som elevene, og skaper våre egne verdener, historier, regler, lover og
rammer. Vi snakker om dataspill som litteratur med ludologifaget som bakteppe - og
hvordan dette brukes i matematikk, norsk, ny giv og teknologi i praksis. Ta med PC
med godt batteri!
Øystein Imsen og Bjørn Erga, Pedsmia
** S2G - Vurdering, før, under og etter læring ved hjelp av elevsvarsystemer (Rom:
R2)
Vurdering før, under og etter læring er viktig kvalitetssikring. Få innsikt i og erfaring
med hvordan elevsvarsystemer kan sikre dette på motiverende måte. Og lær
hvordan interaktive tankekart og elevsvarsystemer kan bidra til økt begrepsinnlæring
i alle fag, på alle nivåer.
Lars Persen, Scandec Systemer
* Deltakerne har fått utdelt håndholdte klikkere (Promethean). Workshoppen skal
dreie om elevrespons.
* Første sjekk, hva kom først, Høna (A) eller egget (B)? Prosenten kommer opp på
skjermen når foredragsholder velger dette i programvaren. Grafisk representasjon av
svarene.
* Læringsrespons aktiverer elevene, etablerer like vilkår, skjer umiddelbart.
* Ny oppgave: Ranger figurene fra størst til minst areal (A, B, C, D) og vice versa.
Grafisk timer kan vise responstiden hos deltakerne. Kan eksportere svarene til filer
som i Excel.
* Snakker om summativ (av læring) og formativ (for læring) vurdering.
Problematiserer gråsonene for vurdering. Spørsmål: Hvordan bruker vi vurderingen?
Kommer an på hvor vi legger oss som lærere.
* Mer tilpasning på den formative siden, mer standardisering på den summative
siden.
* Ipsativ vurdering - Vurdering ut fra eleven <--- Her ønsker vi å være.
* Kriterie-vurdering - Vurdering ut fra kriterier
* Normvurdering - man blir målt mot en gruppe
Black and Wiliams: Inside the black box (1998). Formativ vurdering genererer
informasjon om læring; kunnskap, ferdigheter og prosess. For å overvåke
fremgangen til den enkelte elev og for å evaluere effekten av læring.
* Digital læringsrespons gir umiddelbar tilbakemelding etter en leksjon.
* Lærere avhengig av å endre metoder.
* Referere til Hattie (2009): Visible Learning - en utømmelig ressursbok.
- 0.5 = god effekt på læring, 1.0 = eksepsjonell effekt på læring
- Elevens kognitive evner = 1.04
- Tilbakemelding = 1.13
* Leth fra Eik barneskole deler erfaringer om elevsvarsystemer
* Mer enn bare variasjon i undervisningen
* Oppstarten med registrering tar under 1 minutt. Lærer seg f.eks å skrive navnet sitt
med stor bokstav på tastatur i 4. klasse.
* Ingen prøver, men tester elevene mens de jobber uten at de vet om det. Får
umiddelbar respons.
* Enheten tar liten plass, solid (kan slippes i bakken), lang batteritid, brukervennlig.
* Brukes til å stille (spontane) spørsmål, problematiserer håndsopprekning som
metode (kan løses gjennom elevsvarsystemet), kan skrive lengre tekstsvar gjennom
enheten (som å skrive på en Blackberry mobil)
* Grafisk representasjon av svarene åpner opp for diskusjon i klassen. Lærer kan
hente ut svarene fra programvaren. Enheten som en diktatbok, selvrettende
(effektiv).
* Flervalgsoppgaver (forberedte oppgaver, det riktige svaret ligger inne). Umiddelbar
respons gjør at læreren kan justere undervisningsmetoden basert på responsen.
Læreren har oversikt over hvem som svarer og hvem som ikke har svart (kan skjule
dette gjennom egen PC).
* Viser eksempler på mattedrill og nivådifferensiering. Mål: Jobbe med spørsmål hele
timen, alle begynner på nivå 1 og jobber seg oppover. Lærer kan overvåke
progresjonen. Motiverende for elevene fordi de får umiddelbar respons (trenger ikke
vente på at lærer har rettet oppgavebunken). Lærer kan støtte de som trenger det
mens elevene jobber i timen. Rapporten kan skrives ut og lagres av lærer. Denne
kan brukes videre i det pedagogiske arbeidet i for eksempel trinnet.
* Vedvarende sensasjonsfase, alle deltar gjennom hele timen, umiddelbar respons,
mindre tid til etterarbeid/retting, mer tid til forarbeid, bedre grunnlag for vurdering.
* Gode tilbakemeldinger fra foreldre på foreldremøter.
* Læringsresponsmulighet: Stoppe opp og aktivisere deltakerne - spørsmål til salen:
Hva er viktigst? A) Deltakelse B) Dokumentasjon C) Respons D) Fokus
- Salen svarer at deltakelse og reponsen er det mest verdifulle. Det summative
(dokumentasjonen) er det minst verdifulle.
* Bruker svartskjerm i SMARTboardet til å dekke til svar i en tidslinje. Bruker en
slags elimineringsmetode på svaralternativene.
* Viser hvordan øvelsen er knyttet til Bloom's Taksonomi. LRS systemet passer best
i den lavere enden av Bloom's Taksonomi.
* Nevner læringsanalyse - dokumentasjon av elevenes læring for å kunne følge det
opp.
* Viser til et eksempel hvor ønsket er å skape fokus inn i en tekst som står på tavlen
(dvs. forståelse av tekst).
* Sheard, Chambers & Elliot, 2012 - undersøkelse fra 5. trinn i England, fokus på
LRS og grammatikk. De med lavest førkunnskap hadde høyest effekt av LRS på å få
umiddelbar tilbakemelding.
* Redecker & Johannesen (2013) Rethinking 21st Century Assessment (artikkel fra
European Journal of Education).
* Valgkampsspørsmål (klart siden det er valgår!). En innfallsport til å diskutere
valgkamp i undervisningen. Alt trenger ikke være vurdering...
* LRS - respons av: kunnskap, i læringssituasjonen, på læringen, til læreren.
* "Den lille prinsen" - hvorfor skal voksne forklare barn så mye?
- kan ikke fortsette å følge de samme læringsprinsippene som vi alltid har fulgt?
* Deltakelsesoppgave - skrive tilbakemelding i form av 1 ord (tema: NKUL13).
** S2H - Animasjon og kreativ læring med iPad (Rom: S2)
iPad kan være et fantastisk verktøy for å lære og skape læringsglede. En metode er
animasjon. Med ett tastetrykk er en klar for å begynne. Via iPaden kan en gjøre
nesten alle forberedelser, noe som gir en oversiktelig og god prosess for småbarna.
Bente Aasheim, lærer, Løren skole
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