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Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at praecisere mal,
rammer og aktiviteter. Der er ikke sendret fundamentalt ved forlgbet, sa materialer, som er
udviklet til den konkrete undervisning pa skolerne pa baggrund af den fgrste version af
forlgbet, vil stadigt kunne anvendes.
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1. Forlebsbeskrivelse

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del (fx hvor
problemfeltet isceneseettes), en mere undersggende/eksperimenterende del (hvor faglige loops
introducerer teknologien) og en outro-del med fremlaeggelser opsamlinger og evalueringer, se figur 1.

Figur 1: Forlsbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

Mellemtrinshgrn feerdes i dag pd mange sociale platforme, og disse udger en vaesentlig del af deres
sociale liv - pa godt og ondt. Pa den ene side giver de sociale medier mulighed for, at barn og unge kan
interagere med andre mennesker pa nye mader, fa ny viden og fgle sig som en del af et feellesskab. Pa den
anden side er der mange problematikker forbundet hermed; fx Fear of Missing Out (FoMO), falske profiler
eller mobning, som kan blive meget voldsom, da det ndr ud til rigtigt mange og fx kan besta af video- og
lydoptagelser, som udstiller en.

| forlengelse af fagformalet skal eleverne forsta digitale teknologiers muligheder og digitale artefakters

konsekvenser, sdledes at de kan agere meningsfuldt i et samfund, hvor digitale teknologier og digitale
artefakter i stigende omfang er katalysatorer for forandringer. Dette er fokus i naervaerende forlgb.
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| forlgbet arbejder eleverne med fokus pé tilegnelse af viden om og design for ansvarlig adfaerd pa sociale
medier. | oversigt ser forlgbet sadan ud:

1. (2 lektioner) Forst diskuteres elevernes positive oplevelser med konkrete sociale medier og
sidenhen udvides diskussionen til et mere generelt fokus péa fordele ved at kunne interagere
sddanne steder, sa det fortsat er sjovt og s& fx mobning, social udstilling eller verbale angreb fra
andre undgas.

2. (1-2 lektioner) Dernaest foretager eleverne en formalsanalyse af et konkret socialt medie, som
eleverne er interesserede i og selv vaelger.

3. (1 lektion) De diskuterer og laver fantasifule skitser til Igsninger, der forhindrer at darlig adfaerd
osv. udelukkes.

4. (3 lektioner) Herefter designer eleverne en klasseblog og forsgger at opstille regler og
handhaevelse af disse for ansvarlig adfaerd herinde.

5. (2 lektioner) Endelig producerer eleverne en film, som viser deres overvejelser, samt hvordan det
redesignede medie kan bruges.

Produkter

| forlgbet producerer eleverne et socialt medie i form af en klasseblog. Bloggen har endvidere fokus pa at
understgtte sammenhold i klassen samt undgd mulighed for mobning men bidrage til ansvarlig social
adfeerd pé nettet.

Afslutningsvist producerer eleverne en film til yngre elever i fx PuppetPals, hvor de fortaeller om deres
klasseblog, hvordan den laegger op til ansvarlig adfzerd i klassen herinde, og hvordan man bgr gebaerde sig
pd dette sociale medie og pa nettet generelt.

| undervisningen leegges der vaegt pa den digitale myndigggrelses videns- og feerdighedsomrader:
formalsanslyse, brugsstudier og konsekvensvurdering.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed
Forlgbet er estimeret til 10 lektioner.
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1.2.2 Materialer

Der skal bruges computere eller iPads og evt. mobiltelefoner eller eksterne kameraer til forlgbet, sé disse
skal evt. bookes. De konkrete elev- og laererressourcer i findes i ressourcebanken til forlgbet pa
www.tekforsgget.dk/forlob].

Derudover skal denne film bruges i introfasen:_https://www.dr.dk/skole/dansk/dr-ultra-gaar-over-stregen

Andre links til relevant inspirationsmateriale til laereren:

e https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/venskab-og-foelelser-online/

e https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/sprog-paa-nettet/

e https://redbarnet.dk/media/1591/naar_boern_og_unge_deler_intime_billeder_paa_nettet.pdf

e https://www.telenor.dk/om-telenor/vores-ansvar/born-i-en-digital-verden/digitalpant/materiale/

1.2.3 Lokaler
Der kan arbejdes i et almindeligt undervisningslokale, men nar der skal optages film, vil det veere en fordel,
at eleverne har adgang til lokaliteter uden forstyrrelser.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktgrer
Man kan fx forsgge at fa et interview med en organisation, som arbejder med omradet, fx Medieradet for
barn eller Red Barnet.

2. Mal og faglige begreber

Der arbejdes i forlgbet iseer med formalsanalyse, konsekvensvurdering og redesign:

e Eleven kan identificere og analysere sammenhange mellem digitale artefakters
formal, intentionaliteter og anvendelsesmuligheder i konkrete situationer.

e FEleven har viden om formal og intentionalitet udtrykt i digitale artefakter.

e Eleven kan kritisk reflektere over digitale artefakters betydning for egen og feelles praksis i
konkrete situationer
Eleven har viden om digitale artefakters potentialer og betydning i konkrete situationer

e FEleven kan argumentere for redesign af egne og andres digitale artefakter pabaggrund af
brugsmenstre og konsekvens-vurderinger

e Eleven har viden om redesign af digitale artefakter
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kompetenceomrader Digital myndiggerelse
Kompetencemal Eleven kan vurdere digitale artefakters intentionalitet og anvendelsesmuligheder med
(efter 6. klassetrin) henblik pa at kunne handle reflekteret i konkrete situationer
Feerdigheds- og Formalsanalyse
vidensmal e Eleven kan identificere og analysere sammenhange mellem digitale
(efter 6. klassetrin) artefakters formal, intentionaliteter og anvendelsesmuligheder i konkrete
situationer.

e Eleven har viden om formal og intentionalitet udtrykt i digitale artefakter.

Konsekvensvurdering
e FEleven kan kritisk reflektere over digitale artefakters betydning for egen og
feelles praksis i konkrete situationer
e FEleven har viden om digitale artefakters potentialer og betydning i konkrete
situationer

Konkretiserede laeringsmal

m Eleven kan analysere, undersgge og forklare fordele og ulemper ved anvendelse af digitale artefakter.
m | gruppe kan eleven designe et regelset til en klasseblog, som skal fungere som et socialt medie pa
skolen.

m Eleven kan bruge andres feedback og idéer i sit design og redesign af bloggen.

Centrale (teknologi)faglige begreber

Til teknologiforstaelse knytter sig et saerligt ordforrdd og bestemte méader at bruge sproget pa. Det faglige
ordforrad, der er centralt for alle elevers laering i dette forlgb, og som er vigtigt at arbejde grundigt med i
undervisningen, er oplistet nedenfor.

digital teknologi
digitalt artefakt
skitse
redesign
formalsanalyse
e konsekvensvurdering
Se definitioner af begreberne pa: https://emu.dk/grundskole/teknologiforstaelse/ordliste
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3. Forlgbsnaer del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

| denne forste del tages udgangspunkt i elevernes oplevelser med sociale medier. Her opfordres eleverne
til at udpege det sjove og feellesskabsopbyggende ved at faerdes her. Endvidere szettes eleverne i gang
med at overveje og udpege ubehagelige, skadelige eller farlige forhold ved at interagere med andre
mennesker pa sociale medier. Der kan her arbejdes med ansigtslgs kommunikation og muligheder for
misforstdelse af skriftsprog.

3.1.1 Varighed
Estimeret til 2 lektioner a 45 minutter.

3.1.2 Komplekst problemfelt

Mange bgrn tilbringer mange timer pa sociale medier, hvor de opbygger og vedligeholder deres sociale
relationer, men samtidig oplever bgrn ogsé at de bliver mobbet, udstgdt eller bagtalt disse steder. Hvordan
dette kan undgds, er omdrejningspunktet for naervaerende forlgb.

3.1.3 Problemstilling

Som naevnt i indledningen arbejder eleverne i dette forlgh med spgrgsmal sdsom: Hvordan skaber vi
tryghed for bgrn pa sociale medier? Hvordan undgér vi darlig adfeerd pa sociale medier? Kan vi designe sa
bern inspireres til ansvarlig adfeerd og hensyntagen til hinanden?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:
For at motivere eleverne og illustrere relevansen af forlgbet for eleverne, kan der indledes med en
isceneseettelsesformulering i stil med:

"De sm4 elever i klasserne under jer begynder nok snart at interessere sig for at veere pa sociale medier -
hvis ikke de er der allerede. | dette forlgb skal vi finde ud af, hvordan man kan designe gode sociale medier,
hvor ogsé barn kan veere og have det sjovt. | skal designe en klasseblog, | skal finde pa regler for god
adfeerd, og | skal til sidst lave en film til de sma elever om gode méader at vaere pa nettet”

Eleverne skal altsd gerne forstd, at god adfeerd bade er noget man som menneske selv har ansvar for, men
0gsa at det er noget som design kan understgtte - eller undlade at tage stilling til.
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3.1.5 Faglige loops

Diskuter feelles (tag fx udgangspunkt iden konkrete PowerPoint, “Ansvarlig Adfeerd”)
e Hvad er et socialt medie?
e Huvor ligger det henne?
e Hvad er det sjove ved at veere pa nettet?

e Hvad kan det ubehagelige vaere?

Lad eleverne tale om, hvilke medier klassen bruger (TikTok, Snapchat, Instagram, YouTube eller). Hvilke
medier bruger de til hvad? (brug fx Elevarket, der ligger under ressourcer pa Tekforsgget.dk).

Se film fra DR; https://www.dr.dk/skole/dansk/dr-ultra-gaar-over-stregen

Elevopgave i par: Skriv eksempler pa seetninger, ord og billeder, som kan opleves ubehagelige.

Saml op pa tavlen og diskuter:
e Huvilke virkemidler kan bruges, s& beskeder ggres gode/sjove eller onde/dumme/mobbende?
e Hvordan kan man afggre om en besked er ubehagelig?
e Kan der sattes ord ind i seetningerne, sa de bliver ok?

Eleverne skal af ovenstaende gerne forstd, at det er vanskeligt at udpege konkrete ord eller billeder, som i
sig selv er mobbende eller ubehagelige, da det altid haenger sammen med konteksten, fortolkningen og
den formodede intention bag afsendelsen.

Evaluerende feedback loop

Lad eleverne skrive i logbogen og reflektere indledningsvist over sociale medier og god adfzerd, fx med
udgangspunkt i spgrgsmal sdsom:

Hvad er et socialt medie?

Findes der mobbende ord?

Findes der beskeder, som med garanti ikke kan misforstas?

Hvad betyder konteksten (fx det at man kender eller ikke kender hinanden) for mobning/ikke-mobning?

(1-2 lektioner) Formalsanalyse og konsekvensvurdering:

Lad eleverne vaelge et socialt medie, de er interesserede i, og som de maske eller maske ikke kender i
forvejen. Lad dem analysere det ud fra spgrgsmalene i den konkrete Power point, Formalsanalyse og
Konsekvensvurdering eller find andre mader at arbejde med analyse pa. Klassen kan analysere i grupper
eller feelles og laererstyret.
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3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

| denne fase skal eleverne udarbejde etiske regler for ansvarlig adfeerd pa sociale medier generelt og pa
deres egen blog specielt. Eleverne skal endvidere designe en blog, hvorpa yngre elever kan mgdes. Blog-
veerktgjet findes pa Skoletube. Alternativt kan wix.com, Edublogs.com, Blogger.com bruges. Nar de har
oprettet en klasseblog, som kan fungere som socialt medie, skal grupperne invitere andre elever ind i
deres fora og teste det. Eventuel feedback indarbejdes i designet.

3.2.1 Samlet varighed af konstruktionsfasen
Estimeret til 4 lektioner a 45 minutter

3.2.2 Konkret(e) udfordring(er)
e Baseret pd viden fra introfasen skal eleverne udforme ideer og konkrete Igsninger, som forhindrer
darlig adfeerd pé et socialt medie.

(1 lektion) Fantasigvelse
| denne lektion kan klassen skitsere vilde ideer til Igsninger pd problemer med darlig adfeerd. Dette kunne
skitseres som:

"Velkommen til 4r 2035. EU har lige besluttet, at barn skal have profiler pa sociale medier senest, nar de er 7
ar. Men mange er ogsa lidt bange for, om der kan opsta ubehagelige oplevelser for barnene, fordi de méske
ikke ved, hvordan de skal opfare sig derinde. De kan jo ikke se hinandens ansigter, og s ser de jo ikke
hvordan andre oplever det, man skriver. Vi skal have lavet nogle idéer til EU, som handler om, hvad der kan
gares, sa der sgrges for, at barn kan have det godt, trygt og sjovt pa de sociale medier. Det skal | hjaelpe
med!”

Herefter skal eleverne gerne bruge deres fantasi. Fx til at opfinde anti-drille-robotter,
overvagningsmaskiner, nye leererjobs, elevjobs, sarlige huse til sociale medier eller andre sjove ideer, som
kan seette diskussioner i gang om, hvordan man sikrer god adfaerd pa nettet. Eleverne kan tegne
artefakterne, fortaelle historier om lgsningen, lave tegneserier om hvordan den virker, filme scenarier om
det eller formidle tankerne pa anden vis.

Inden eleverne gar i gang med design af konkret blog, kan der stoppes op i forlgbet og skrives eller tegnes
refleksioner over fantasifasen i loghggerne.
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Design af skoleblog

| grupper laver eleverne en blog, som enten skal bruges af egen klasse eller som laves til en mindre klasse.
Der skal tages stilling til regler for, hvem der kan oprettes, hvordan social adfeerd sikres og hvilke
sanktioner, der skal iveerksaettes, hvis ikke regler for god adfeerd overholdes.

3.2.3 Fagligt loop (1 lektion)

Inden eleverne gér i gang med bloggene, skal de have viden om, hvordan man opretter sddanne pa
skoletube - her kan der bruges de videoer, som findes pa Skoletube allerede:
https://skoleblogs.dk/project/byg-selv/#video

Hvis eleverne arbejder med andre blogs, kan man fx veelge Vix, hvor leereren kan orientere sig her:
https://da.wix.com/start/lav-en-blog)

(2 lektioner) Design: Eleverne skal nu lave regler for bloggen. Og de skal designe selve bloggen. Lad
eleverne have fokus p4, at andre (elever, bgrn eller mennesker generelt) skal have adgang til at starte
indleeg, kommentere og svare pd indlaeg.

3.2.4 Feedbackloops
e Undervejs i designforlgbet opfordres til feedback fra andre grupper pa regelsaet. Reglerne kan
godt se forskellige ud hos de forskellige grupper
e Endvidere gives feedback pd bloggene fra de brugere, som grupperne inviterer ind.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

Eleverne skal producere en film, som redeggr for:
e deres valg af regler, og
e som formidler “ansvarlig adfeerd” blandt brugerne.

Lad eleverne henvende deres film til slutbrugerne af bloggen - altsa til yngre elever eller til
klassekammeraterne.

3.3.1 Varighed
Estimeret 2 lektioner a 45 minutter.
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3.3.2 Fremlaggelse og introspektion

Gennem produktion af video reflekterer eleverne over deres holdninger og valg. Med afseet i filmen
reflekterer eleverne over blogdesign-processen gennem feelles filmfremlaeggelse i klassen, hvor alles film
vises og diskuteres.

Introspektion over forlgbet skrives endvidere i loghogen som afslutning péa forlgbet.

4. Perspektivering

4.1 Evaluering

Gennem elevernes blogfora, film og fremlaeggelser evaluerer lareren elevernes udbytte og overvejer, om
der er steder, hvor forlgbet bgr udvides/eendres frem mod en ny afvikling. Elevernes laering er som
ovenfor navnt endvidere Igbende evalueret gennem logbogsskrivning.

Logbogen er en procesorienteret selvevalueringsform, hvor eleverne reflekterer over undervisningen og
deres egen laering. Gennem feedbackloops og aktiviteter i forlgbet skaber logbogen refleksion over egen
viden, egne feaerdigheder eller egen laereproces.

Ligesom med andre evalueringsformer er det vigtigt at gere sig formalet med loghogen klart, og den skal
som minimum bruges i start, i midten og i slutningen af et forlgb for at holde procesperspektivet klart.
Formadlet med logbhogen er, at eleverne skal forholde sig til de konkrete leeringsmal. Logbogen anvendes
Igbende til praesentation af resultater af undersggelser og opstilling af modeller.

4.2 Progression

Forlgbet peger frem mod et lignende forlgb i 5. klasse, hvor eleverne skal arbejde med muligheder ved
machine learning. | dette forlgb kan der arbejdes videre med elevernes "vilde ideer” fra dette forlgb til
identificering af darlig adfeerd og sprog pa sociale medier og hvordan computere evt. kan laere at spotte
saerlige former for adfeerd.

4.3 Differentieringsmuligheder

Forlgbet foregdr hovedsageligt i grupper, mens eleverne selv designer deres blog. Forlgbet kan afvikles
som en vekslen mellem plenum og gruppeaktiviteter med henblik pa bade at kunne lade eleverne arbejde i
egne tempi men 0gsa i gentagne loops f@lges og felge med i de gvrige gruppers arbejde.

4.4 Serlige opmarksomhedspunkter

Veer opmaerksom pa, at der i dette forlgb ikke fokuseres pa udarbejdelse af digitale artefakter men pa brug
og diskussioner af, hvilken betydning digitale artefakter i form af sociale medier har for bl.a. bgrns liv og
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opfgrsel over for andre. Der skal altsd i designforlgbet her ikke programmeres pa bloggene, men alene
arbejdes med design af brugergraenseflader og regler for adfaerd pa sociale medier.

11

K@BENHAVNS >IP ‘ LARE ‘ 5\\6 VIA University
HBJSKOLE oDK = RAM L



