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HVIKU 
– en organisationsmodel til brug af it i skolens hverdag 
Af Birgitte Holm Sørensen, Forskningsprogrammet Medier og it i læringsperspektiv
Til trods for mange initiativer og ressourcer fra ministeriel side er det vanskeligt for mange skoler at få implementeret de digitale medier. Det er vanskeligt for mange lærere og skoler at få gang i denne proces, hvilket kan dokumenteres af en undersøgelse, der viste, at ca 30% af eleverne ikke have anvendt it i den foregående uge, før undersøgelsen fandt sted (E-Learning Nordic 2006). Implementering af digitale medier i skolens hverdag, hvor medierne er tilgængelige i de rum, den daglige undervisning foregår i, og hvor medierne anvendes i frugtbare undervisnings- og læringssammenhænge, bør betragtes som skoleudvikling, idet det er også en udvikling, som indebærer store forandringer for lærerne og for skolen. En sådan udvikling, hvor forandringerne kan opfattes som ganske omfattende, forudsætter at den enkelte kommune samarbejder med den enkelte skole om en lokal organisering. 
HVIKU- modellen (Hverdag, Videndeling, Innovator, Kompetencer og Usability) er en model, der beskriver hvordan man kan organisere skoleudvikling med digitale medier, Modellen er udviklet på baggrund af erfaringer fra Gentofte kommune, men er dog videreudviklet og udbygget i forhold til de erfaringer, der indsamlet i perioden fra 2003-2007. Modellen er baseret på teorier om videndeling, videnledelse, organisation, praksisfællesskaber, kollaborativ læring og læring i netværk. 

Et helt grundlæggende nøglebegreb i HVIKU-modellen er ”hverdagen”, som understreger, at digitale medier indgår som et hverdagskoncept, hvor det er fagligt relevant. På den måde bliver der tale om en pragmatisk tilgang og ikke nødvendigvis stort anlagte projekter, hvor planlægning og forberedelse til fx at skulle sætte sig ind i nye programmer mv., tager uforholdsmæssigt meget tid. I stedet rettes fokus på de digitale medier i den daglige undervisning, hvor hensigten er, at digitale medier i takt med lærernes kompetencer og baggrund integreres i den daglige undervisning, hvor det er fagligt og pædagogisk hensigtsmæssigt. ”Videndeling” er et andet nøglebegreb, idet deling af viden mellem alle aktører i skolen står centralt i forbindelse med anvendelsen af medierne. Det tredje nøglebegreb omfatter en ekstern ”innovator”, hvis opgave det er at inspirere, animere og støtte lærere og elever til at benytte digitale medier i faglige og tværfaglige sammenhænge, der normalt ligger udenfor den almene daglige anvendelse. Det fjerde nøglebegreb er digitale medie-kompetencer, som dels skal udvikles hos både lærere og elever og dels bringes i spil, sådan at de ”kompetencer”, der er i læringsmiljøet, anvendes. Her er det vigtigt at være opmærksom på den gruppe elever, de såkaldte Power Users, som udgør et potentiale for skoleudviklingen, fordi netop denne gruppe elever har kompetencer på et højt niveau. Endelig er ”usability” et sidste nøglebegreb, som indikerer, at anvendelsen af de digitale medier med de forskellige softwareprogrammer skal foregå på et teknologisk plan, hvor de implicerede lærere kan deltage og føle sig relativt sikre på, at det fungerer. Trygheden er at kende og kunne anvende programmer. Men dermed ikke være sagt, at alle anvendte programmer skal være simple. De lærere og elever, der er i stand til det, skal selvfølgelig anvende mere komplicerede programmer.  
Innovator

I forbindelse med organiseringen af en udviklingsproces, der involverer de digitale medier, er det brugbart at skelne mellem overordnet projekt og delprojekter. 
Det overordnede projekt ledes af skoleforvaltningen, mens delprojekterne foregår på de respektive skoler.  I det overordnede projekt ansætter skoleforvaltningen en ”innovator”, som ud over at have digitale mediekompetencer også skal have erfaring med at iværksætte projekter, hvad enten han fungerer som konsulent, vejleder, facilitator eller animator. Innovatoren skal have forudsætninger for at iværksætte innovation på deltagernes præmisser, og som forstår forholdet mellem deltagerens forskellige digitale mediebaggrund deres faglige tilgang og den fysiske kontekst. Innovator overordnede opgave er at styre udviklingsprocessernes faser, hvilket forudsætter kompetencer i at kunne agere i forskellige kontekster. Han/hun skal hurtigt kunne analysere en given situation og kontekst som afsæt for det videre arbejde med at motivere til forandring. Innovator skal kunne se potentialerne frem for barriererne hos aktørerne og være i stand til at tilvejebringe en ramme, hvor lærernes faglighed og ideer sættes i spil i forhold til teknologien, således at lærerne kan udvikle didaktiske designs med it. Innovator skal arbejde ud fra at forandring og udvikling skabes i kollaboration med aktørerne med vægt på deres ideer som peer-to-peer processer.
Delprojekterne kan have hovedfokus på fx digitale medier og fag, fx fremmedsprog, dansk og historie, almenpædagogisk-didaktiske forhold, fx videnledelse,  afprøvning af digitale medier i et undervisnings- og læringsperspektiv, fx interaktive white boards eller digitale medier i relation til særlige elevgrupper fx elever med læsevanskeligheder..

Før projektstart:

Planlægning af implementeringsprojektet udarbejdes af skoleforvaltningens udviklingsafdeling i god tid i forhold til årsplanlægningen for det kommende skoleår, så det kan tænkes konkret ind i skolernes og lærernes årsplanlægning i relation til fag og almenpædagogiske forhold

Projektbeskrivelse med forslag til delprojekter og modellen for organisering af implementering af digitale medier fremsendes til skolernes ledelse, lærere og Pædagogiske Udviklingscentre (herunder it-vejledere) før sommerferien. Innovator kommer ud på skolerne og orienterer ledelse, lærere, PUC og udvalgte Power Users fra de mellemste og ældste klassetrin om det overordnede idégrundlag for projektet og de præmisser, som knytter sig til det.  

Lærerne har mulighed for at melde sig til forskellige delprojekter, som de ønsker at deltage i. Til disse delprojekter udarbejder de en kort beskrivelse af, hvordan de forestiller sig at integrere de digitale medier i det konkrete undervisningsforløb, de planlægger at sætte i gang i det kommende skoleår – hvilket skal foregå så betids, at det kan indgå i lærernes årsplan. 

Ledelsen bør ud fra et videnledelsesperspektiv vise sit engagement gennem synlighed og ved at bakke op om projektet, og ved at opfordre lærerne til at deltage. Derfor bør ledelsen også i undervisningsforløbet følge op på det, der sættes i gang, arrangere og deltage i videndeling og -spredning fx i form af miniseminarer for lærere, hvor lærerne fremlægger, diskuterer og reflekterer over projektforløbende.
Pædagogiske Udviklingscentre (herunder IT-vejleder) skal fungere som støtte i projekterne, når der er brug for det. Centret skal kunne bruges som sparringspartner i forbindelse med den pædagogiske anvendelse og de digitale mediers læringspotentiale.

Power Users opfordres til at komme med ideer til, hvordan medier og programmer, de har kendskab til, kan anvendes i undervisning og læreprocesser.

Projektstart

Projektet starter lige efter skoleårets begyndelse, hvor de tilmeldte lærere inden for hvert delprojekt deltager i et kickoff-seminar med 

· oplæg fra innovator – evt. forsker, centrale faglige konsulenter mv.

· idé udvikling og diskussioner om mulige undervisningsforløb
· workshops i brugen af relevante teknologier
· kollaborativ lærerplanlægning af digitalt baseret undervisningsforløb i grupper

Der lægges op til at anvende de digitale medier på et plan, hvor den brede gruppe af lærerne kan være med.

Lærerne afleverer senest en uge efter seminaret en kort beskrivelsen af undervisningsforløbene. For at forenkle denne proces udarbejdes der en skabelon til beskrivels af undervisningsforløbene med mål, indhold, teknologi, fag, klassetrin, tider etc. som udleveres på seminaret eller kan hentes på projektets hjemmeside.
Innovator laver et overordnet skema over alle undervisningsforløb inden for hvert delprojekt og udarbejder mødekalender for hvert delprojekt, som meldes ud til de implicerede lærere før ferien.

Forløbet af delprojekterne

Delprojekterne kan have et fagdidaktisk sigte, vægte et særligt emne, eller berøre specielle elevgrupper mv. Den overordnede idé med delprojekterne er, at lærerne bredest muligt og løbende gennem skoleåret skal integrere digitale medier i deres daglige undervisning. Der er altså ikke kun tale om et enkelt undervisningsforløb på et år, idet lærerne forventes skal arbejde med flere digitalt-baserede undervisningsforløb på forskellige tidspunkter i løbet af året. 
Inden for hvert delprojekt mødes de respektive lærere 3-5 gange om året på tværs af skoler indenfor den kommunale ramme til miniseminarer med innovator (evt. forsker, konsulent, andre ressourcepersoner). På seminarerne fremlægges undervisningsforløb som et in progress undervisningsforløb eller som et afsluttet undervisningsforløb. Der gives respons fra de andre lærere og innovator (evt. forsker/konsulent). Ideen med disse møder er at skabe et forum for faglige, teknologiske og pædagogiske refleksioner samt inspirere til at videreudvikle og/eller starte nye forløb ved at deltagerne får ideer til, hvordan de kan komme videre. Målet med disse seminarer er, at skabe et forum, hvor lærerne har mulighed for at trække på hinandens kompetencer og udveksle erfaringer med udgangspunkt i praksis. Miniseminarerne kan derfor ses som fora for lærernes kompetenceudvikling, hvor der reflekteres over den praksis, hvor medier, fag og didaktik kobles.
Ud over disse face-to-face seminarer deltager gruppen af lærere i hvert delprojekt i en online konference, hvor de kan fortsætte deres refleksive kommunikation, spørge om gode råd og give ideer videre. 
En vigtig forudsætning for et meningsfuldt og godt projekt er, at lærerne undervejs i undervisningsforløbene har kontakt med innovator og gennem denne løbende kan få råd og vejledning både på det praktisk-teknologiske og på det pædagogisk-didaktiske plan, hvis det fx viser sig, at skolens Pædagogisk Udviklingscenter/it-vejleder, ikke har de fornødne ressourcer.  
Innovator holder løbende kontakt med skolerne og følger op på undervisningsforløbene ved at tage ud på skolerne.. Han/hun følger op med digital medie-assistance i forhold til det faglige og didaktiske og opfordrer til at afprøve forskellige medier og programmer. Derudover er innovator i specifikke sammenhænge igangsætter af specifikke projekter og arbejder direkte med i undervisningen fx ved at instruere og vejlede i brug af digitale medier for elever og lærere.
Hvis innovator i et vist omfang presser lærerne til løbende at bruge teknologien, kan det virke som inspiration til at udvide deres kompetencer mht. brugen af digitale medier og til at se de pædagogiske og faglige muligheder, som løbende kan nuanceres og diskuteres med fagkolleger. Dette er med til at akkumulere lærernes indsigt i de læringspotentialer, der knytter sig til digitale medier og er om muligt med til at udvikle en ”faglig fantasi” i relation til medierne. 
Det er vigtigt, at lærerne føler en accept af de projekter de ”sætter i søen”, ved at skolelederne lokalt på de enkelte skoler viser deres interesse og ansvar i forhold til projekterne hvilket også er med til at sikre at digitale medier indgår i lærernes årsplaner. Derudover er det skoleledernes ansvar, at de forskellige projekter bliver fulgt op på skolen med arrangementer med sigte på, at lærerne kan udveksle erfaringer og inspirere andre lærere til at anvende eller videreudvikle et koncept for projektforløb.  
Med det fokus, der rettes på digitale medier i undervisningen, er det nødvendigt, at der løbende tilføres ny viden om mediernes muligheder. Dette kan bl.a. ske gennem kurser, hvor forskellige grupper af elever får undervisning i forskellige programmer som fx Power Point, Elevintra, Excel, Producer, PhotoStory og redigeringsprogrammer – eller lærer at anvende YouTupe, Skype, Blogs, Flickr etc. For at sikre at så mange som muligt får adgang til Power Usernes viden bør lærerne konstant orientere sig i retning af elevernes digitale kompetencer, således at de elever, der kan noget, der adskiller sig fra resten, bliver ressouce-personer, som de øvrige elever kan ty til, hvis behovet opstår. Kurserne for udvalgte elever kan afholdes af en IT-vejleder, innovator, lærere eller andre elever (Power Users) og efterfølgende bliver de ’nyuddannede’ markeret på et opslag, således at andre elever med et ønske om at bruge fx video, kan henvende sig til de pågældende ’specialister’.
Der er således tale om at alle på et tidspunkt bliver ”it-ressource-elever” i forskellige programmer/medier. Eleverne ved, at de først og fremmest skal spørge disse elever frem for lærerne. Lærerne kan også trække på de forskellige ressource-elever for selv at lære af disse eller for at organisere videndeling. Power userne er en særlig kategori elever, som er særdeles centrale for, at undervisning og læreprocesser med digitale medier kan gennemføres. 
Undervisningsforløb, som har best practice karakter, kan beskrives og lægges på det overordnede projekts hjemmeside.

Videndeling på tværs af projekter og skoler 

For at tilsikre både videndeling og videnspredning på tværs af delprojekterne i kommunen og i forhold til de lærere, der ikke har deltaget i delprojekter, arrangeres der workshops, hvor lærerne i delprojekterne fremlægger undervisningsforløb. Lærere fra alle delprojekter deltager for dermed at holde sig orienteres om, hvad der er arbejdet med i andre delprojekter. Dette giver mulighed for at tale og diskutere med hinanden på tværs af delprojekter og skoler og således inspirere hinanden i en proces, der kan være afsæt for kreativ tænkning om fag og teknologi. 
Det viser sig, at det er vigtigt for en frugtbar anvendelse af digitale medier på skoleplan, at skolelederen påtager sig ansvaret for skolens implementering af digitale medier. Dette kan bl.a. gøres ved at følge op på de forløb, der er i gang på skolen, men også ved at aktivt at gå ind med udvikling af en organisatorisk model og handleplan. 

Endelig kan der i relation hertil nævnes, at der på DPU 1.september 2008 starter en ny kandidatuddannelse i IT-didaktisk design, som omhandler it i relation til læring, undervisning og organisation i fysiske og virtuelle rum og sætter fokus på udvikling af it-baserede læringsplatforme, læringsmiljøer og læringsspil. www.dpu.dk/it-didaktiskdesign Endvidere kan Masteruddannelsen IKT og Læring, som er et universitetssamarbejde, også være central i relation hertil http://www.mil.aau.dk .



Beskrivelse af konceptet i oversigtsform





Projektbeskrivelse sendes ud til skolerne (forår)


Innovator holder orienteringsmøder på skolerne (forår)





Kickoff-seminar for deltagende lærere i de enkelte delprojekter (august)





Starte uv-forløb 


Miniseminar


Arbejde med uv-forløb/online konference


Miniseminar


Arbejde med uv-forløb/online konference


Fælles workshop for alle delprojekter (januar)


Arbejde med uv-forløb/onlinekonference


Miniseminar


Arbejde med uv-forløb/online konference 


Miniseminar


Arbejde med uv-forløb/online konference


Fælles workshop for alle projekter (juni)











