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			Kapitel 1 : Indledning

			Samfundet og vore livsvilkår forandrer sig med stadigt stigende hast. Der opstår konstant nye muligheder, og der stilles uafbrudt nye og anderledes krav til såvel samfundet som det enkelte individ. Vi er således ved at lægge industrisamfundet bag os, idet nutidens og fremtidens virksomheder og organisationer i stigende omfang baseres på vidensamfundets krav til produktion og bearbejdning af viden og innovation. Tilsvarende er den teknologiske udvikling accelereret, og forandringshastigheden er i de seneste årtier steget nærmest eksponentielt. En række ændringer, som vi ser på overgangen til det 21. århundrede, beror på de muligheder, som det verdensomspændende digitale netværk og de trådløse og mobile digitale teknologier medfører, samtidig med at infrastrukturen i samfundet i stadig højere grad baseres på en gennemgribende digitalisering. Vi ser derfor, at vi med mediernes digitalisering og mobilitet radikalt ændrer vores kommunikationsmønstre, vores muligheder for at søge opdateret viden, ligesom de digitale og virtuelle fællesskaber, samvær og oplevelser bliver en voksende del af vores hverdag. Dette er markante ændringer, som betyder, at skolen skal se på sig selv i et forandringsperspektiv.

			I denne bog tager vi afsæt i forholdet mellem skolen og samfundets transformation. Da en af de grundlæggende forandringsfaktorer i disse år er digitalisering og internet, sættes fokus på, hvad dette konkret giver af radikale ændringer i en lang række forhold: undervisning og læreprocesser, skolens aktører og deres roller og relationer, læremidler og deres brug, didaktik og faglig læring, projekter og formidling, skolernes fysiske indretning og deres relationer til den lokale og globale omverden. Selvom it-perspektivet får særlig vægt i denne bog, må det ikke forstås således, at vi anser it for den eneste drivkraft i samfundsændringerne.

			Foranderlighed og uforudsigelighed er et gennemgående tema i bogen, idet det er et grundtræk, der karakteriserer samfundet i overgangen fra industri- til vidensamfund som konsekvens af den øgede kompleksitet og forandringshastighed (Qvortrup 1998 og 2002; Beck 1998; Giddens 2006 og 2007). Fra at basere vores handling på tradition, og det man plejer, bliver vi i stadig højere grad nødt til at designe og opstille flere scenarier over handlemuligheder for den nærmeste fremtid. Vores handlerum forandrer sig fra at være reaktivt og baseret på best practice til at være proaktivt og orienteret mod fremtiden. Begreberne fremadrettethed og design er i denne forbindelse grundlæggende begreber (Ackoff 1976; Hildebrandt 1997).

			De seneste års teknologiske udvikling betyder, at digital teknologi forandrer sig fra at være veldefinerede redskaber, der er udviklet til bestemte formål – til at udgøre en allestedsnærværende grundbetingelse i form af sociale infrastrukturer. Som Castells udtrykker det: “Internet is the fabric of our lives” (Castells 2001:1).

			Derfor er der ikke længere blot tale om, at informationer flyttes fra bogen til nettet eller er indlejret i digitale læringsmidler. Digital teknologi er blevet til et svagt defineret begreb (Connolly 1993) forstået som og omfattende: arbejds­redskaber, underholdning, offentlig administration, vores arbejdsplads, social software og netværk, deltagelse som borger i samfundet, administrativ kontrol, personlige og samfundsmæssige muligheder og meget, meget mere. Digitaliseringen gennemsyrer alt og griber dybt ind i samfundets måde at fungere på og dermed også i, hvad det vil sige at være medborger og aktiv deltager i samfundet (Castells 1997 og 2000).

			De nye muligheder, som det mobile og trådløse internet tilbyder sammen med den ændrede måde at bruge nettet på, kaldes med en fælles betegnelse for web 2.0. Web 2.0 betyder, at det enkelte individ ikke længere blot er bruger af it som redskab eller blot fungerer som passiv modtager og konsument. Vi har nu muligheden for mobilt og trådløst at deltage aktivt og kommunikere, producere og dele vore tanker, produkter og processer med andre gennem de muligheder for kommunikation og konstruktion, som web 2.0 åbner for. I kølvandet på disse forandringer åbnes for nye muligheder, som kan knyttes til skole og elever. Det betyder, at kontakten mellem lærere og elever ikke kun foregår i de fysiske rum, men også i det virtuelle rum. Skolens fysiske klasseværelse som den lokale ramme om læringsaktiviteter udvides med web 2.0, og mobilt, trådløst internet ændres til ikke blot at være en interaktiv kommunikationsproces på lokalt plan mellem skolens aktører, men til i stigende omfang også at omfatte globalt orienterede læringsaktiviteter.

			Disse forhold betyder, at skolen står over for forandringer, hvor spørgsmålet om betydningen af innovation i et skoleperspektiv bliver centralt. Skolen har været præget af industrisamfundets måde at tænke skole på. Traditioner står for fald og vil medføre ændringer og udvikling på flere planer, som kommer til at påvirke en række områder, blandt andet de fysiske rammer, skoleorganisering, undervisning og læreprocesser, læringsmidler og it, for at kunne modsvare et demokratisk og videnbaseret moderne samfund. Digitalisering betyder, at den trykte bog i stigende omfang får konkurrence af dels digitaliserede undervisningsmaterialer, der hurtigt kan ændres og opdateres, og dels af den store mængde af information og viden, der ligger offentligt tilgængeligt på internettet. Derfor taler vi i bogen nogle gange om it som teknologi og andre gange om digitale medier, digitale redskaber eller digitale læremidler, mens vi betegner den overordnede forandringsproces som digitalisering. Den største udfordring i overgangen fra industrisamfundet til en gennemgribende digitalisering er, at foranderlighed og uforudsigelighed stiller krav til skolens lærings- og undervisningspraksisser, fordi disse må omdefineres fra en beskrivende best practice til en fremadrettet, proaktiv og designorienteret praksis.

			Hensigten med denne bog er at give et bud på vidensamfundets skole, Skole 2.0, som begreb og som konkret fænomen. Skole 2.0 og skole­begrebet generelt henviser til meget komplekse fænomener, som er i konstant forandring. Derfor skal de forstås som svagt definerede begreber, der til en vis grad vil være flydende og altid er til forhandling. Det vil aldrig være muligt at beskrive skole 2.0 i sin helhed, og der vil altid være områder i det samlede billede, der alene kan fremmanes gennem fortolkning. For at kunne producere et bud på vidensamfundets skole, sætter vi fokus på forskellige forhold, der tegner sig som grundlæggende forskelle i forhold til industrisamfundets skole. Overgangen fra industrisamfundsskole til vidensamfundsskole kan ikke iagttages som et hurtigt skift, men viser sig som en glidende overgang, hvor skolerne placerer sig forskelligt i overgangsprocessen. Nogle skoler har været hurtige til at tage de nye samfundsmæssige og kulturelle udfordringer op. Det er sådanne skoler, der har givet inspiration til denne bog.

			Med samfundsudviklingen som rammesættende omgivelse for skolen foretager vi i bogen nogle nedslag i forhold til skolens fysiske rum, digitalisering og digitale medier, formel og uformel læring, arbejde med forskellige projekter og faglige læringsforløb, relationer mellem aktører, lærernes funktioner og positioner og elevernes læringsforudsætninger. Formålet er at konstruere brikker til et billede af skole 2.0 eller et billede af vidensamfundets skole. Vi stræber efter at gøre billedet tilstrækkeligt og fyldestgørende, men må også acceptere, at det som en konsekvens af, at samfundet, skolen og teknologien er konstant foranderlige, aldrig kan blive fuldstændigt.

			Baggrunden for at tale om vidensamfundets skole i en historisk udviklings­fase fra industrisamfundets skoletraditioner til en skole, der integrerer det moderne samfunds vilkår, skal ses i lyset af forskning foretaget i de skandinaviske lande inden for de seneste år. Det gælder forskning knyttet til for eksempel Projekt PILOT i Norge, It i Skolen i Sverige, It, Medier og Folkeskole og It i Folkeskolen begge i Danmark, samt forsknings- og udviklingsprojekter i andre lande. Endvidere er bogen baseret på forskning over en årrække på skoler i Gentofte Kommune, der er kendt for deres skoleudbygningsprojekt – SKUB.1 En stor del af de empiriske undersøgelser er foretaget på Maglegårdsskolen i indskolingen på mellemtrinnet og i udskolingen og på Tjørnegårdsskolen på mellemtrinnet. Endvidere er der foretaget undersøgelser på flere andre skoler i kommunen med fokus på it i relation til faglige læringsforløb. Endelig trækkes der på tidligere forskning under forskningsprojektet “Børns opvækst med interaktive medier – i et fremtidsperspektiv”, ligesom et forskningsprojekt i Farum Kommune udgør en del af den empiriske baggrund sammen med et projekt i Rødovre.

			Forskningen har siden 2002 fulgt anvendelsen af digitale medier på flere skoler i Gentofte, hvor målet har været at integrere it i skolehverdagen. Dette har været alfa og omega for den forskningsmæssige kontinuitet, idet det har været muligt at foretage observationer over flere perioder, ligesom det har været muligt at sætte målrettede udviklingsprojekter og forsøg i gang og at tilpasse forskningsdesignet til den teknologiske forandring, der både har indhentet og overhalet de oprindelige forskningsdesign fra 2002. Derfor har vi løbende udvidet observationer og dataindsamling fra hverdagsbrugen af digitale medier til at inddrage hverdagsintegrationen af det mobile og trådløse internet og de muligheder, som web 2.0 har åbnet for ved at være allestedsnærværende og umiddelbart tilgængelig i skolehverdagen. For Maglegårdsskolens vedkommende gælder det i særlig grad, at skolen i mange henseender har taget springet ud i det, vi kalder vidensamfundets skole, hvilket betyder, at vi har måttet søge teoretiske tilgange, som er forskellige, men komplementære. Bente Halkier argumenterer for at gøre analytisk pragmatisme til en legitim tilgang. Hermed mener hun, at det ofte er nødvendigt at arbejde med sammensatte tilgange med flere forskellige perspektiver for at kunne erkende, hvad der foregår (Halkier 2003:115). På denne baggrund tilstræber vi en forståelse af det komplekse empiriske felt gennem en bred teoretisk tilgang, der har et anvendelsesorienteret mål.

			I det følgende gives en kort beskrivelse af de enkelte kapitlers fokus og problemstillinger.

			De både successive og sameksisterende paradigmer for, hvad begrebet skole dækker over i relation til industrisamfundets skole og vidensamfundets skole, udgør det egentlige afsæt for at forstå den udvikling, som skolen er inde i. Dette tema belyses i kapitel 2 Skolen i vidensamfundet. Der anlægges et organisationsperspektiv på samfunds- og skoleudviklingen ved at foretage en analyse baseret på W.R. Scotts organisationsteori, ligesom betydningen af de fysiske rum i samspil med digitale medier kort skitseres som to væsentlige faktorer i udviklingen af vidensamfundets skole.

			Derefter inddrages sammenhængen mellem teknologiske, kulturelle og sociale processer, som udgør nye flydende dimensioner, der udfordrer skolen, og som skolen uundgåeligt må tage op. Det globale aspekt er mange­facetteret, og i et skoleperspektiv er det især i forbindelse med de digitale kommunikationsmidler, at mulighederne er legio. Det globale er allerede en del af børns opvækst i dag, hvor for eksempel engelsk for flere store børn er blevet et online hverdagssprog. Den allestedsnærværende digitalisering er i en konstant forandringsproces, og på det didaktiske plan ligger der med globaliseringen en række udfordringer, som med held kan tages op i undervisnings- og læringsforløb, hvilket vi peger på i et par eksempler. Erkendelsen af, at mange elever i dag interagerer i den globale virtuelle verden, er et incitament til på forskellig måde at integrere dette i undervis­nings- og læringsforløb i skolen. Der gives i kapitlet eksempler på, hvordan det globale aspekt kan perspektiveres didaktisk. Afslutningsvis diskuteres globaliseringens krav til kompetencer, og de udfordringer som en skelnen mellem det selvprogrammerende og det generiske individ stiller skolen overfor.

			I kapitel 3 Børn, it, skole og didaktisk design tager vi fat på nogle af de træk, der karakteriserer børns brug af medier i relation til leg, sociale ­relationer og kommunikation. Nogle børn har en omfattende og avanceret tilgang til medierne, som de bruger på nye måder, hvilket gør disse børn særligt interessante i et lærings- og uddannelsesperspektiv. Børnenes digitale kompetencer kan ses som forudsætninger, de bringer med sig i skolen. Disse kompetencer ses som nye ressourcer i forhold til deres læreprocesser. Endvidere rettes blikket dels mod nye kompetencer, som må udvikles i skolen, og dels mod lærernes forskellige kompetencer og deres holdninger til innovativt at inddrage medierne i skolens undervisnings- og læreprocesser. Begrebet didaktisk design introduceres som et procesbegreb, der matcher skolen i vidensamfundet og dets krav til kompetencer. Tidligere har didaktikken været underviserens domæne, men arbejdet med projekter og digitale medier medfører, at eleverne er aktive i forhold til at målsætte, planlægge og tilrette­lægge deres læreprocesser, hvilket betyder, at ikke kun lærere, men også elever i nogle sammenhænge, er didaktiske designere.

			Digitale medier i det metaboliske rum er titlen på kapitel 4, hvor det fysiske rum sættes i spil og analyseres ved hjælp af det arkitekturteoretiske begreb metabolisme, der beskriver rum som metaboliske systemer. Det vil sige et åbent, fleksibelt og foranderligt rum. Gennem begrebet etableres et bud på, hvad rum betyder for skolens aktører. Metabolisme omfatter rummets stofskifte forstået som en stadig dynamik og forandring, samt de dynamikker rummet skaber muligheder for i forhold til både individuelle og sociale processer. Computerne virker som en social magnet, og der opstår flydende sociale fællesskaber og sociale rum rundt om computeren, samtidig med at dennes konkrete placering eksponerer en række muligheder, der implicit faciliterer læring. Det fysiske, moderne og åbne rum skaber også muligheder for at bryde med den klassiske stol-bordopstilling, den segmenterede tid og kroppens bevægemønstre. Kapitlet belyser således, hvordan kroppen hænger sammen med læring, og hvordan tidsperspektivet spiller ind i elevernes opfattelse af deres læreprocesser og de sociale fællesskaber.

			Læring er hovedemnet i kapitel 5 Læringsformer – formelle og uformelle. Som titlen indikerer, udfoldes læring i forhold til uformelle og formelle læringsformer med udgangspunkt i en ny skoleorganisering. Først introduceres de læringsbegreber, vi arbejder ud fra, derefter ser vi på de læringsformer, som børn anvender i deres fritidskultur, for derefter at se dem udfoldet i skolekulturen. Afsnittet afsluttes med et fokus på de sociale læreprocesser og på, hvorledes fordybelse, interaktion og inspiration kan komme i spil i skolen.

			Projektarbejdet bliver taget op i kapitel 6 En mangfoldighed af it-baserede projekter med legen som fundament fra begyndertrinnet. I dette kapitel indkredses definitioner og beskrivelser af projektarbejdet. Herefter rettes blikket mod legen som udgangspunkt for at arbejde med projekter som en frugtbar arbejdsform for de yngste elever helt fra indskolingen, hvor projekter styres af eleverne selv med afsæt i legens potentialer og udtryk. Dernæst perspektiveres det, hvordan forskellige projekter med digitale medier indgår i undervisningen på de mellemste og ældste klassetrin. Både som lærer- og elevinitierede projekter og som projekter på tværs af klassetrin og hjemområder.

			I Kapitel 7 Faglige læringsforløb og digitale medier stilles der skarpt på relationerne mellem læring, it og didaktisk design. Der præsenteres en række konkrete cases fra dansk, sprogfag og natur-teknik fordelt på alle klassetrin. I gennemgangen er fokus specifikt på den faglige læring, men samtidig viser beskrivelserne, at de typiske træk fra den åbne og foranderlige skole hele tiden indgår som væsentlige drivkræfter i de faglige læreprocesser. Der identificeres didaktiske design, der fungerer specielt godt sammen med digitale medier, og afslutningsvis trækkes eksempler frem, hvor undervisnings- og læringspraksis bryder de rammer, der sættes af curriculum og faglige trinmål.

			Under overskriften til kapitel 8 Fremlæggelse af projekter – formidling, kommunikation og multimodalitet gemmer der sig en diskussion af, hvordan læreprocessen implicerer selve fremlæggelsen af de færdige projekter. Det er den fase i projektforløbet, hvor det, eleven har lavet, skal stå sin prøve over for forskellige målgrupper. Derefter rettes blikket på indholdet i elevernes produkter samt på selve formidlingen. De mange medier og udtryksformer, eleverne tager i anvendelse, aktualiserer begrebet multimodalitet, der stiller nye krav til lærere og elevers kompetencer. Også elevernes forskellige måder at positionere og iscenesætte sig på i forbindelse med fremlæggelser er et aktuelt emne. Endelig fokuseres der kort på den produktive proces og fremlæggelsen som processer, der kan styrke elevernes selvværd.

			I Videndeling, videnledelse og lærernes nye positioner, kapitel 9, rettes opmærksomheden mod lærerens rolle som pædagogisk videnleder. Med afsæt i lærerens mange roller og funktioner i skolehverdagen indkredses læreren som videnleder. Der gives bud på forskellige didaktiske design for organisering af videndeling og dermed en skolekultur, hvor videndeling er central for elever og lærere. Videnledelse som teoretisk begreb kobles med skolens praksis i en beskrivelse af læreren som pædagogisk videnleder. På baggrund af de nye og mangeartede udfordringer og muligheder, som teknologien giver, rettes blikket mod bruddet med en opfattelse af, at lærerprofessionalitet alene skal bero på lærerens forhåndsviden og kompetencer, hvilket især har karakteriseret anvendelsen af de digitale medier, hvor mange lærere har følt sig marginaliserede i forhold til teknologien uden forudgående kurser. Der peges på, hvad vi kalder den horisontale-vertikale lærerposition som en brugbar term for en aktuel forståelse af læreren.

			

			
				
					1 SKUB er opstået på baggrund af en erkendelse af, at skolernes fysiske, arkitektoniske form trængte til fornyelse, samt at skolerne også i et pædagogisk udviklings­perspektiv med fokus på anvendelse af digitale medier stod over for en udfordring. 

				

			

		

	Kapitel 2: Skolen i vidensamfundet 
Industrialiserede samfund bevæger sig i stigende grad væk fra industriens traditionelle produktionsformer og begrebsliggøres nu i vidt omfang som vidensamfund. Industrisamfundets produktionsform er karakteriseret ved samlebåndet, hvor råvarer er blevet, og i en vis udstrækning fortsat bliver, forarbejdet til industriprodukter gennem mekaniske produktionssystemer. Ændringerne viser sig i de virksomheder, der i stort omfang i dag er med til at præge samfundsøkonomien. De kan karakteriseres som viden- og servicevirksomheder, hvor nye produkter er resultatet af nye vidensområder og nye problemstillinger. Disse virksomheders produktionsform er karakteriseret ved udviklingsprocesser, der foregår projektorienteret i en åben, transparent organisation. I sådanne organisationer er videndeling og samarbejde mellem medarbejdere centralt.
Grundlæggende er der tale om, at videnbaserede organisationer gradvist erstatter de traditionelle virksomheder og institutioner i et sådant omfang, at vi kan tale om, at et vidensamfund er kendetegnet ved, at den stadige produktion af ny viden både er en integreret del af og forudsætning for samfundets funktion (Fink, Harder, Holm, Jakobsen og Stjernfelt 2004:6). Som samfundskategori indikerer begrebet vidensamfund, at alle dele af samfundets organisatoriske, institutionelle og professionelle aktiviteter er blevet videnbaserede. Viden bliver på denne måde et bredt begreb, der ikke eksklusivt knytter sig til videnskaberne, men er en væsentlig forudsætning for samfundets produktions- og servicevirksomheder (ibid.:21). Begrebet web 2.0 er væsentligt i denne udvikling. Web 2.0 adskiller sig ikke fra web 1.0 som en teknologisk opdatering, som vi kender det fra software. Begrebet web 2.0 henviser til måder at tænke og bruge internettet på i den digitalt baserede forretningsverden, e-business, som hurtigt har bredt sig til andre samfundsområder (O’Reilly 2005). Det særlige ved web 2.0 er, at internettet opfattes som en platform. Det vil sige, at i stedet for at opbevare data, programmer og ressourcer på harddiske eller andre fysiske lagringsmedier, bruges internettet som det sted, hvor alt digitalt forankres. Denne ændring har åbnet for en bred tilgang til de såkaldte services, der tillader brugerne at dele materialer via nettet, at konstruere materialer i fællesskab via nettet og at indgå aktivt deltagende i sociale fællesskaber, der integrerer mange af de enkeltstående services, der findes på nettet, som for eksempel Facebook og Second Life. Samtidig åbner web 2.0 for, at den enkelte ad hoc kan skræddersy sit eget virtuelle rum af muligheder og bruge det sammen med andre ved at kombinere forskellige services som for eksempel GoogleDocs, Flickr, Wikipedea, Blogger, YouTube, MySpace, RSS-feeds og mashups. Koblingen med mobil og trådløs internetadgang, web 2.0 og GPS er en yderligere udvidelse af mulighederne, der er med til at nedbryde industrisamfundets fysiske, fast afgrænsede rum.
Der kan imidlertid opstå forvirring omkring betydningen af et ­begreb som vidensamfund, idet betegnelser som informationssamfund og netværkssamfund ofte bruges synonymt med vidensamfund. Begrebet informationssamfund har været diskuteret siden 1950’erne og retter sig mod teknologien og det forhold, at data er blevet et råstof og informationsbehandling den vigtigste forarbejdningsform (Masuda 1980). Begrebet vidensamfund (Stehr 1994) peger på, at viden udgør den dominerende komponent i enhver menneskelig aktivitet, og at videnbearbejdning er den vigtigste forarbejdningsform. Begrebet netværkssamfund (Castells 1997 og 2000) er bredere samfundsmæssigt orienteret og beskriver de bærende organisationsformer i samfundet og økonomien som værende globale ad hoc-netværk, der muliggøres af digitaliseringen. Begrebet informationssamfund kan derfor siges at være tilbageskuende, fordi det relaterer til tekniske aspekter og en forståelse af it-relaterede kompetencer som værende færdigheder i betjening af teknologien. Castells’ begreb netværkssamfund og Stehrs begreb vidensamfund kan derimod siges at være fremadrettede, idet de søger at favne helheden af nuværende og fremtidige it-relaterede forandringer. Derved udvides forståelsen af it-relaterede kompetencer fra færdigheder til at være et dannelsesbegreb, der omfatter de færdigheder og kompetencer, som er nødvendige, for at en person kan agere som både medborger og medarbejder i et gennemdigitaliseret og globaliseret viden- eller netværkssamfund (ibid.:12). Lars Qvortrup, der betegner samfundets struktur som det hyperkomplekse samfund, udtrykker tilsvarende, at det grundlæggende for aktørerne i et vidensamfund er at “håndtere kompleksitet ved hjælp af viden, hvad enten denne viden eksisterer som kompetencer hos den enkelte medarbejder, eller den findes i virksomheden og organisationen som kollektive kompetence- og videnssystemer” (Qvortrup 2002:15). Da fokus i denne bog er på skolen, hvor læring, konstruktion og deling af viden er omdrejningspunkter, fastholder vi brugen af begrebet vidensamfund.
I det følgende tager vi fat på det første i rækken af områder, der er med til at konstruere vores komplementære billede af fremtidens skole (se kapitel 1). Vi vil i dette afsnit perspektivere skolens udvikling fra industrisamfundet til vidensamfundet. Først tages udgangspunkt i de paradigmer, der kendetegner og er karakteristiske for de to forskellige skolesystemer og deres organisationsformer. Efterfølgende anlægges et organisationsperspektiv på samfundet og skolens udvikling mellem de to paradigmer. Som yderligere dimensioner til forståelse af den transformation, skolen bevæger sig igennem på vej mod vidensamfundets åbne og foranderlige skole, inddrages til slut rummets betydning, elevers og læreres forskellige forudsætninger i forhold til it samt kompetencebegrebets transformation fra it-færdigheder til it-kompetencer som et dannelsesbegreb.
Industrisamfundets skole og vidensamfundets skole – to paradigmer
De fundamentale ændringer, som er sat i gang med overgangen fra industrisamfund til vidensamfund, afspejles også i ændringer inden for skolesystemet, idet hverken elever, lærere eller forældre, og heller ikke det politiske system, er upåvirkede af det omgivende samfund. Skolen som institution oplever således direkte og indirekte krav om nye kvalifikationer og kompetencer, som kan modsvare de igangværende samfundsændringer. Som konsekvens af, at viden og videnforarbejdning er centrale omdrej­ningspunkter i vidensamfundet, har der i de senere år således været et øget politisk fokus på dels at definere relevante kompetencer dels at stille krav til skolen om kompetenceudvikling – blandt andet inden for it.
De ændringer, der sker i samfundet, har således konsekvenser for uddannelsessektoren. Bernie Trilling og Paul Hood (2001:17) konfronterer industrisamfundet med vidensamfundet ved at sætte industrisamfundets og vidensamfundets læringspraksis over for hinanden i to paradigmer (Tabel 1). Industrisamfundets læringsparadigme er karakteriseret ved en time- og skemaorganisering og med klasseværelsesbundet kommunikation, hvor læreren er den centrale vidensformidler og vidensressource. I vidensamfundets skole er læring omvendt karakteriseret som åben, fleksibel og primært projektbaseret læring, hvor lærings- og kommunikationsprocesserne ikke nødvendigvis er bundet til det fysiske klasserum, og hvor world wide kommunikation i stigende omfang udvikles med læreren som facilitator og konsulent (ibid.:16-17).2
Når begreberne industrisamfundets skole og vidensamfundets skole anvendes i denne bog, er det med reference til de ovennævnte paradigmer, som de fremtræder i Trilling og Hoods stiliserede model. Det skal derfor understreges, at overgangen fra det ene paradigme til det andet sker gradvist og over tid (Sørensen, Danielsen og Nielsen 2006). Desuden er modellen et redskab til at sige noget om virkeligheden med, og der findes ikke empiriske eksempler, der til fulde matcher modellen. Det, modellen kan sige noget om, er, hvilken grad af blandformer der kan iagttages inden for en række områder vedrørende aktører og praksisser i konkrete empiriske cases.
Der er således empirisk belæg for at tale om paradigmeskift i en række af landets skoler i forhold til aktørerne, idet både lærerens og elevens position er under forandring i vidensamfundet. Således ser vi eksempler på, at lærerens position ændres fra primært at være instruktør og vidensressource til også at være vejleder og konsulent i relation til børnenes læreprocesser samt medlærende i elevstyrede processer (se kapitel 9). Dette indebærer, at eleverne får øget indflydelse på deres læreprocesser. Disse lærer- og elev­positioner bliver yderligere tydeliggjort i forbindelse med de digitale mediers rolle i elevernes projektarbejder, hvor eleverne tenderer at være meget selvstyrende, og hvor lærernes funktioner konstant er under forandring.
Tabel 1:
Industrisamfundets og vidensamfundets paradigmer efter Trilling og Hood
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