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Digitalisering — Grundskola och gymnasieskola

Modul: Leda och lara i tekniktata klassrum
Del 5: Design i larande

Design i larande

Staffan Selander & Anna Akerfeldt, Stockholms universitet

Design i lirande, handlar om de strategier och arbetssétt som eleverna utvecklar for sitt
larande och om de resurser som de anvénder sig av. I Del 4 presenterades grundtankarna
1 ett designteoretiskt och multimodalt didaktiskt forhallningssétt (jfr Selander & Kress,
2010). I denna del fokuseras elevernas eget arbete samt nagra aspekter vad giller
bedomning. Har betonas bland annat sekvensering, bade med avseende pé hur eleverna
arbetar 1 olika steg, och med avseende pa hur de véljer att lanka samman information av
olika slag.

Det finns manga olika skél till att elever behover fa hjilp att utveckla sitt larande. Till
exempel kan eleven vara osédker pa sin egen forméga eller ovan vid att anvénda digitala
resurser. Andra skél kan vara att en del elever blir storda av alltfor ménga valalternativ
beroende pa vad som dyker upp pa skdrmen. Det kan ocksa handla om att elever inte
kan orientera sig i multimodala texter och dérfor inte kan avgdra vad som ar viktigt i
dessa.

Elevernas ldrande i skolan inbegriper att de bearbetar olika kunskapsrepresentationer (i
larobocker, pa webbsidor etc.). Bearbetningen borjar med tolkning av uppgiften, och
kan fortsdtta med en anteckning eller en forsta skiss. Efterhand forfinas olika utkast och
eleverna presenterar sin fardiga produkt. I ett sddant hér arbetssétt blir det svart att rétt
bedoma elevernas prestation enbart genom ett slutprov eftersom manga val och
stdllningstaganden har gjorts pa vagen. Som ldrare kan man déarfor behdva dokumentera
elevernas arbete under sjélva processen. Ett exempel kan vara en “exit-ticket” som du
ber eleverna att skriva efter avslutad lektion. Med hjélp av den kan du kan skapa dig en
bild av var eleverna befinner sig vid det aktuella tillfillet och hur du fortsittningsvis kan
arbeta med det aktuella kunskapsomradet.

Den hér delen beror hur ldrare kan stotta eleverna med att arbeta och skapa mening
utifran multimodala informationskéllor och hjélpa eleverna att samordna informationen
och bearbeta denna med hjilp av digitala verktyg. Den beror dven hur ldrare kan spara
tecken pé larande.

Négra exempel pa forskning kring frigestillningar géllande samordning och bearbetning
av information &r:
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»  att arbeta med historia genom att lata eleverna skriva egna beréttelser om, och att
leva sig in i, en historisk epok (Johansson, 2014).

* att anvénd elevers illustrationer av mdnniskans blodomlopp for att diskutera
centrala begrepp och olika typer (och nivéer) av forklaringar (Westman, 2016).

* att anvénda sig av mobilt lirande genom att anvénda digitala redskap for att

utomhus (och i grupp) 16sa matematiska problem (Eliasson, 2013; Nouri, 2014).

Utgangspunkten har dr den modell for LearningDesignSequences som introducerades i
Del 4 — Digital didaktisk design. Vi kommer sérskilt fokusera pa Férsta
transformationscykeln:

Bild 1.

Modell 6ver LearningDesignSequences: Forsta transformationscykeln:
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I den Forsta transformationscykeln betonas foljande aspekter i kunskapsrepresentationer
och larande:

*  Transformering: Elevens aktiviteter och sétt att omvandla information till egen
kunskap och i sin tur representera sin egen forstielse (genom en essi, en film, ett
prov etc.)

*  Anvinda resurser: De liromedel, digitala verktyg, bocker, webbtexter etc. som
eleven anvénder under aktiviteten.

*  Formering: Elevernas arbete med att tolka information och bearbeta denna till en
ny representation.

*  Elevernas intresse, positionering och sociala interaktion: Hér uppmérksammas
bade elevernas egna drivkrafter och deras sitt att agera i tillsammans med andra
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*  Tecken pa ldrande: handlar om att vi inte kan se ldrandet som sddant utan endast
spéra lirande genom att se pa vilket sétt en individ kan anvénda fler resurser, gora
béttre analyser, har flera beréttelser kring ett fenomen etc.

*  Vad som erkinns som lirande och kunskap: Erkénnande av kunskap och léra.
nde baseras till stor del pa etablerade traditioner. Nar digitala redskap nu anvénds i
allt storre utstrackning blir det darfor viktigt att fundera over pa vilket sitt ett
kiunskapsomréades centrala delar kan representeras och dirmed erkénnas.

Om att stotta eleverna att lasa och tolka multimodala texter

Dagens larandelandskap ser annorlunda ut &n bara for tjugo &r sedan. Det finns en
uppsjo av medier och olika sétt att representera kunskap p4, vilket dkar kraven pa eleven
att kunna samordna informationen till en meningsfull helhet.

Multimodala texter r i sig inte ndgot nytt. Johan Amos Comenius skrev pd 1600-talet
larobocker for undervisning med bade (verbal-)text och bilder. Redan langt tidigare
kunde menigheten som besokte kyrkor bade ldsa bibeltexter (inklusive bilder) och se
bibelns berittelser illustrerade pa kyrkvédggar och runt predikstolar. Men multimodala
texter har idag fatt en ny betydelse, eftersom de anvénder sig av en méangfald uttryck, i
flera olika medier. Denna forédndring i kommunikation medfor ocksé nya krav pa att
kunna ldsa multimodala texter.

En aspekt av de multimodala texterna handlar om att forsta den grafiska formgivningen,
dér informationens placering kan vara avgorande for tolkningen av innehéllet. En annan
fraga berdr vilken slags information som ligger i text respektive bilder och grafer,
liksom hur information samspelar med varandra. Den som kan ett omrade ser vanligen
inte nagra problem av detta slag, eftersom man utifréan sitt kunnande sjéalv kan fylla ut
det som fattas, eller bortse fran information som kanske ar motstridig. Men for en person
som inte tidigare har nadgon erfarenhet eller kunskap inom omrédet ter det sig
annorlunda. Om man inte kan ett omrade, blir sjélva kunskapsrepresentationen central
for forstaelsen. Ett exempel fran matematik ror frigan om hérledning. Fér den som har
en forstéelse av en formels uppbyggnad, behdvs ingen detaljerad information utan
individen kan utifrén formelns principer 16sa olika problemstéllningar. For novisen kan
det dock vara avgorande for forstaelsen om matematiska harledningar ar tydliga.

I klassrummet anvénder ldraren oftast ett flertal resurser, bade analoga och digitala, som
till exempel larobocker, faktabocker, internet och tidigare lektionsplaneringar. Lararen
skapar éven sjdlv resurser som till exempel uppgifter, instruktioner och presentationer.
Eleverna i sin tur anvénder sig av dessa resurser och skapar dven egna i form av till
exempel anteckningar fran genomgéngar. En friga som blir relevant i ett klassrum med
alla dessa olika representationsformer 4r om det som léraren skriver pé tavlan, forklarar
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muntligt och forstirker med gester 4r samma information som stér i lairomedlet? Och om
det inte 4r samma information, vilken del ska eleverna da ta fasta pa? Det som skrivs pa
tavlan, det som sdgs, det som visas med gester, det som star i laromedlet eller det som de
faktiskt tycker sig uppfatta av laborationen?

For att mer systematiskt kunna nérma sig olika kunskapsrepresentationer behover
lararen darfor hjdlpa eleverna att 14sa och tolka information och pa sé sitt gora dem till
goda lédsare av den typ av texter och resurser de kommer att arbeta med. Lararen kan:

+ tillsammans med eleverna identifiera vilken slags information som ligger i bilder
respektive text, i ingresser respektive 16ptext och i sérskilda bildrutor etc.

e diskutera hur informationen 1 de olika delarna har linkats samman eller, om detta
inte dr sa tydligt, visa hur man sjélv skulle kunna ldnka samman informationen

»  forklara symboler, liknelser och metaforer och diskutera hur langt en metafor
egentligen stracker sig

*  uppmirksamma eleverna pa varderingar

+  diskutera information fran olika kéllor och hur man kan forhalla sig kallkritiskt till
texter av olika slag.

Detta sétt att ndrma sig texter tillsammans med eleverna kan hjélpa dem att bli
kompetenta och kritiska textldsare av multimodala texter (se vidare Danielsson &
Selander, 2014; Mindedal, 2011).

Det vi hir bendmnt som sekvensering handlar om hur information i olika delar i en
multimodal text ar kopplade till varandra (jfr informationsldnkning, van Leeuwen,
2005). Forutom sekvensering av information i multimodla texter kan man harutdver
ocksa tala sekvensering av aktiviteter i elevernas arbete. Det vill séga vilken typ av
aktiviteter som eleverna prioriterar eller uppmanas att utfora for att soka information och
bearbeta denna och till slut forma sin en egen presentation av kunskapsomradet
(Selander, 2017).

Om att spara tecken pa larande

Larandets inre processer syns inte, men det gar att folja sparen av ldrandet, till exempel
om elever fér diskutera och skissa pé 16sningar. Man kan spéra ldrande genom att se pa
vilket sétt en individ kan anvinda olika resurser, gora analyser, skapa olika beréttelser
kring ett fenomen etc. (jfr Leijon, 2010). Tecken pa ldrande inrymmer:

» en tidsaspekt — vi kan iaktta hur elever uttrycker sig eller anvénder sig av sina
kunskaper mellan tvé olika tidpunkter

*  en semiotisk aspekt — formédgan att anvinda sig av sprakliga och andra resurser pa
ett alltmer forfinat och precist vis
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*  enrumslig aspekt — formagan att anvénda sig av sina kunskaper i olika
sammanhang

Nér man som lérare vill spara tecken pa larande utgér man fran hur man inom ett
dmnesomrade vanligen representerar centrala kunskapsaspekter. I sidana omraden dir
tryckta texter och skrivande har dominerat uppstar dérfor nya utmaningar nér elever
arbetar med film, spel eller olika slags multimodala appar. Nya medier stéller
naturligtvis krav pa nya forhéllningssitt till bedomning. Vi vill hir betona att man som
larare kan vinna mycket pa att arbeta kollegialt med sina lérarkollegor for att utveckla en
gemensam och tydlig héllning till multimodala elevarbeten (jfr Jonsson, 2013; Lundahl,
2010; Peppin m.fl., 2013).

En del av bedomningsarbetet handlar om hur eleverna sorterar och analyserar olika
aspekter i arbetet med att forbereda sin slutgiltiga presentation. De skisser som eleverna
efterhand producerar under arbetets gang kan dérfor ocksa vara viktiga underlag for att
beddma elevens prestationer. Denna aspekt &r 1 sig inte ny, men med digitala verktyg
kan man tdmligen enkelt bygga upp portfoljer i olika &mnen for olika elever, dir man
kan folja hur de har resonerat infor en uppgift och f& syn pé vilka ldnkar de har anvént
sig av etc. Allt detta material kan ligga till grund for en analys av elevernas
kunskapsmonster, deras styrkor och svagheter.

Summativ bedomning

Béde summativ och formativ bedomning &r centrala for att bedoma elevernas lérande
och deras kunskaper. Det kan emellertid, som ndmnts, vara svart att gora réttvisande
summativa bedomningar enbart av slutprodukter i de fall dir eleverna har fatt arbeta
med multimodala kunskapsrepresentationer (jfr Kress & Selander, 2012). Hur bedomer
man ungdomars arbete med film (Lindstrand, 2006; Ohman-Gullberg, 2008)? Hur
bedomer man en poesitolkning i form av en film, dér eleverna kanske inte visar alla sina
overvdganden och argument? Dessa syns ju endast genom de skisser (t.ex. story-boards)
och diskussioner som foregatt den slutgiltiga framstéllningen. Och hur ska man kunna
bedoma vad elever lir sig genom att spela digitala spel (jfr Akerfeldt & Selander,
2011)?

En viktig aspekt av all form av bedomning ar forstés att den dr innehallsligt relevant,
inte bara allmént uppmuntrande (jfr Bjoklundf Boistrup, 2010; 2013). En annan é&r att
kriterierna for bedomning bor vara tydliga for eleverna. Genom att tydliggora kriterierna
far eleverna ocksd mojlighet att reflektera over sitt eget arbete och sitt larande, och som
larare kan man utgé fran en gemensam forstaelse for att pa ett relevant sitt kunna stotta
dem.
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Bild 2.

Modell 6ver LearningDesignSequences: Andra transformationscykeln

Andra
transformationscykeln

I den Andra transformationscykeln vill betonas framst foljande aspekter::

*  Representation syftar pa elevernas alster, som de har forberett (fran transformering
via tolkning och skisser till en formering av en slutprodukt)

*  Metareflektion handlar om pa vilket sétt eleverna far utrymme att reflektera Gver
sitt eget ldrande och sin slutprodukt

*  Betyg och vilka aspekter/kriterier som anses betygsgrundande

*  Diskussion med eleverna om vad som har beddémts och hur de kan léra sig av detta
for sitt framtida larande

Sattet att anvdinda medier i ett &mne pekar ocksé pa hur man ser pé vilka tecken pa
lirande som ir accepterade. Overlag tycks det vara s att tryckta texter och skrivande
har ett hdgre virde i kunskapsbeddmning dn kunskapsrepresentationer och gestaltning
pa andra vis. Detta skapar i sig en utmaning, dd man som léarare sjalv méste reflektera
over pa vilka sitt elever faktiskt kan visa sitt larande, sin kunskap, forstéelse eller
forméga.

Design i larande handlar om att ta fasta pa vad eleven kan genom att spara tecken pa
larande utifran deras kunskapsrepresentationer. Detta for att stdtta eleven i sitt larande
mot kunskapskraven. Digitala verktyg kan hjélpa och stotta lararen i arbetet med att
spéra elevernas ldrande genom nya mdjligheter att dokumentera, dela och diskutera
olika delar i deras larprocess.
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