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Summary

In this thesis, I have selected and analysed empirical material from the UiO research
project GIDDER (Groups in Digital Dialogues) to explore how digital communication
tools can mediate students' interpretations and meaning-making processes in
encounters with contemporary art on museum field trips. Grounded in the
theoretical framework and analysis, I propose the term interactive interstiece to
describe such mediated encounters. The term is used to explain the interactions
developed in relation to artworks. Interactivity refers to the interaction between
students, between students and museum hosts but also between students and the
digital communication tools. Interstiece is borrowed from Bourriaud (2007) who

describes art as a “social interstiece”.

Digital communication tools create a temporal aspect in the sense that they can
facilitate the maintenance of meaning-making spheres across time and space. In this
study, this aspect also implies an actor and participant perspective that encompasses
both relational aesthetics and socio-cultural learning perspectives, with students seen
as participants in a cultural community where meanings are created in relation to
artworks. The potential of digital communication tools add another aspect to the
relational aesthetics by maintaining the opportunity to participate in art over time

and beyond the museum context.

Based on this understanding, and using interaction analysis as primary method, I
have empirically examined what happens in interactive and temporal interstices,
exploring the meaning making opportunities and constraints that arise in adolescent
students’ encounters with art on museum field trips. Based on the analysis, I have
also developed some thoughts and reflections on how to apply the notion of
interactive interstices as an approach in art education more broadly. My practical
and aesthetic work is a visualization of these reflections, extending the implications

of my study for both didactic design and for further research.



Sammendrag

I denne masteroppgaven har jeg analysert et utvalgt empirisk materiale fra UiO sitt
forskningsprosjektet GIDDER (Grupper i Digitale Dialoger). Materialet har dannet
grunnlag for a belyse hvordan digitale formidlingsverkteoy kan mediere elevenes
tolkninger og meningsskapende prosess i mate med samtidskunst. Med materialet,
problemstillingen og det teoretiske rammeverket som utgangspunkt har jeg utviklet
begrepet interaktive mellomrom for & beskrive slike medierte mater. Begrepet benyttes
for & belyse interaksjonene som utvikles i relasjon til verket. Interaktivitet rettes til
samhandlingen mellom elevene, mellom elevene og museumsvertene, men ogsa
mellom elevene og de digitale formidlingsverktayene. Mellomrom er hentet fra

Bourriaud (2007) som beskriver kunsten som et sosial (mellom)rom (interstice).

I dette mellomrommet mener jeg de digitale formidlingsverktoyene er med pa &
skape et temporalt aspekt, fordi de kan legge til rette for opprettholdelsen av denne
meningsskapende sfeeren pa tvers av tid og sted. Implisitt i dette aspektet innebeerer
det ogsa et aktor- og deltakerperspektiv som kan henvise til bade relasjonell estetikk
og sosiokulturell leeringsteori. Denne henvisningen retter seg mot ideen om at
elevene er deltakere i et kulturelt fellesskap der mening skapes i relasjon til verkene.
De digitale formidlingsverktgyenes potensialer mener jeg kan tilfore den relasjonelle
estetikken et nytt aspekt, ved at de kan legge til rette for deltakelse over tid, samt

utover museumskonteksten.

Basert pa disse forstaelsene har jeg, ved blant annet & benytte interaksjonsanalyse
som metode, empirisk undersgkt hva som skjer i dette interaktive og temporale
mellomrommet. Undersgkelsen rettes derfor mot & peke pa hvilke muligheter og
begrensninger som kan oppstd i forbindelse med elevenes meningsskapende
prosesser i mgte med samtidskunst. Med dette som utgangspunkt har jeg utviklet
noen tanker og refleksjoner omkring det interaktive mellomrommets didaktiske
utviklingspotensial. Mitt praktisk-estetiske arbeid vil veere en visualisering av disse
refleksjonene, og dermed veere en forlengelse av undersgkelsen, samt vise mulighet

for videre forskning.
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1.0 Introduksjon til undersgkelsesomrade

1.1 Bakgrunn for valg av undersgkelsesomrade

Interessen for mitt undersgkelsesfelt fikk jeg etter formidlingspraksisen jeg hadde
ved Museet for Samtidskunst i 2010. Denne formidlingspraksisen bidro til en
generell interesse for kunstformidling og ulike kunstdidaktiske perspektiv, men
spesielt bidro den til en interesse for samtidskunstens meningsinnhold, og hvilke
forhold som kan bidra til kunstdidaktiske potensialer. Jeg erfarte hvilken betydning
samtidskunsten kan ha for elevenes evne til & trekke inn egne referanser i sine
tolkninger. Denne erfaringen relaterer seg til det Venke Aure (2011) mener, om at
samtidskunsten kan invitere til refleksjonsorienterte prosesser, og dermed apne opp
for nye kunstdidaktiske perspektiv. Dette krever nytenkning og omstilling der det er
viktig & legge til rette for at museumsbesgket ikke kun blir et avbrekk i
skolehverdagen, men at elevene kan fa mulighet til 4 delta, engasjere seg og dermed
oppleve at kunstmuseet kan vare et leeringsrom. Kunstlaftet og Den Kulturelle
Skolesekken er eksempler pa tiltak som viser satsning pa barn og unges mote med
kunst (Kulturrddet, 2013a; Kulturrddet, 2013b). Den kulturelle skolesekken ensker
blant annet at barn og unge skal bli mer kjent med museet som kulturarena, og vil
derfor utvikle museenes tilbud ytterligere. Sporsmalet er da hvilken retning denne
utviklingen skal ta. Hvordan kan kunstmuseene legge til rette for et leeringsrom, der

barn og unge far mulighet til & delta aktivt i meningsskapende prosesser?

I St.meld nr. 49 (2008 - 2009): Framtidas museum papekes det at museumsformidlingen
utvikles gradvis til & omfatte mer brukerorientering og brukermedvirkning. Jeg
mener dette er en utvikling som stetter opp under samtidskunsten, og muligheten
dens meningsinnhold gir publikum til & skape egne tolkninger i relasjon til verkene.
Utviklingen speiler ogsd tendensene i dagens samfunn fordi brukerorientering og
brukermedvirkning kan knyttes til de digitale mediene, som i gkende grad preger
var hverdag. Mobiltelefon, digitale verktoy og sosiale medier styrer pd mange mater
hvordan vi lever i dag. Spersmalet er derimot hvordan kunstmuseene kan utnytte

den digitale teknologien. Hvordan kan den digitale kulturen og de digitale



verktoayenes egenskaper benyttes for a skape et leeringsrom, som legger til rette for

interaksjon og meningsskaping i relasjon til verkene?

I stortingsmeldingen jeg henviste til kom det ogsd fram at kompetansen og
tradisjonen for digital formidling i norske museer var relativt svak. Det ble derfor
papekt at malet for framtidas museum ma veere at digitale fortellinger og bruk av
sosial teknologi, blir en naturlig og integrert del av institusjonenes
formidlingsarbeid. Siden denne stortingsmeldingen kom ut har den digitale
formidlingspraksisen veert i en stadig utvikling, vi er i en konstant utvikling, seerlig
innenfor den digitale teknologien og kulturen. Kulturrddet ensker & bidra til
utforskning og utvikling av ny teknologi, samt stimulere museene og andre
kulturinstitusjoner til & ta i bruk digitale verktoy og sosiale medier. De har tro pa at
den digitale utviklingen kan skape mange muligheter, ogsa innenfor dette feltet

(Kulturradet, 2013c).

Gjennom min undersgkelse av kunstmuseet som leringsrom og bruk av digital
teknologi, oppdaget jeg forskningsprosjektet GIDDER (Grupper i Digitale Dialoger).
GIDDER var et samarbeidsprosjekt mellom InterMedia/Universitetet i Oslo, Astrup
Fearnley Museet og videregdende skoler i Oslo i perioden fra 2007 til 2009.
Forskningsprosjektet undersgkte hvordan digitale verktey, mobiltelefon og sosiale
medier kan benyttes i meningsskapende aktiviteter pd museum for elever fra
videregdende skole. P& den ene siden fokuserte forskningsprosjektet pa
leeringsteorier og teknologiske lagsninger knyttet til utviklingen av en interaktiv
leeringsplattform. I forbindelse med forskningsprosjektet designet de derfor en egen
leeringsplattform ved bruk av wikiteknologi. Formalet til slike nettsteder er at
brukerne skal ha mulighet til & produsere og dele arbeid med hverandre. GIDDERs
leeringsplattform ble utviklet med funksjon for blogging, samt bruk av mobiltelefon
for a sende tekst, foto, lydopptak eller video til bloggen. Pa den andre siden la
fokuset pa ungdoms lering og meningsdannende prosesser i mote med kunst.
Formaélet med prosjektet og designet av leeringsplattformen var a legge til rette for at
elevene skulle f& mulighet til & delta aktivt i et leeringsfellesskap pa tvers av

institusjonene, skole og museum. Jeg har fatt tilgang til datamateriale fra dette



prosjektet som ikke har blitt analysert tidligere. Dette materialet vil veere
utgangspunktet for min undersgkelse. I det kommende vil jeg konkretisere

avgrensningen av undersgkelsesomradet.

1.2 Avgrensning

GIDDER-prosjektets materiale kan danne utgangspunkt for mange ulike vinklinger
og problemstillinger. Jeg matte derfor avgrense undersgkelsesomrade, og foreta et
utvalg av det tilgjengelige materialet som framstod som relevant for avgrensningen.
Utvalget og avgrensningen resulterte i et gnske om a undersgke hvordan elevene
skaper mening i mgte med samtidskunst med fokus pa bruk av digitale
formidlingsverktoy, samt hvilken betydning slike artefakter kan ha for elevenes
meningsskapende prosess. Materialet bestdr av bade videoobservasjoner av elevene
under museumsbesgket og elevenes produksjoner ved bruk av digitale
formidlingsverktoy bade under og etter museumsbesgket. Analysen vil derfor rettes
mot elevenes mellommenneskelige interaksjoner, men ogsa interaksjonene med
forskjellige digitale formidlingsverktay i de ulike kontekstene. I dreftingskapittelet
vil begrepet mediering bli benyttet for a4 konkretisere hva som fikk betydning for
elevenes meningsskapende prosesser, tolkninger og estetiske erfaringer. Jeg vil
imidlertid introdusere begrepet naermere i neste avsnitt, der undersgkelsens

problemstilling og sentrale begreper vil bli presentert.

1.3 Problemstilling og sentrale begreper

Med det utvalgte materialet fra GIDDER-prosjektet som utgangspunkt vil

masteroppgaven belyse denne problemstillingen:

Pi hvilke midter kan digitale formidlingsverktoy fi betydning for elevenes tolkninger

0g meningsskapende prosesser i mote med samtidskunst?



Digitale formidlingsverktey betegner i denne undersgkelsen bade mobiltelefonen og
de ulike teknologiene som benyttes i tilknytning til den. I forbindelse med GIDDER-
prosjektet betyr det den interaktive leeringsplattformen med dens ressurser og
funksjoner. Problemstillingen vil veaere undersgkelsens overordnede spegrsmal. Mer
konkret vil denne masteroppgaven ogsa vektlegge hvilken betydning
mobiltelefonens videofunksjon kan ha for elevenes tolkninger og meningsskapende
prosesser i mete med samtidskunst. Dette spersmaélet ligger implisitt i
problemstillingen, likevel mener jeg det var hensiktsmessig & formulere et mer
eksplisitt forskningsspersmal. Arsaken til dette er at begge elevgruppene jeg vil

undersgke benyttet seg av denne funksjonen.

I tillegg til & analysere og drofte det empiriske materialet ut fra problemstillingen og
dens forskningsspersmal, vil jeg avslutningsvis presentere noen tanker om hvordan
prosjektet eventuelt kan videreutvikles. Mitt praktisk-estetiske arbeid vil innga som
en forlengelse av undersgkelsen, der intensjonen er & peke pa GIDDER-prosjektets
mulige utviklingspotensial. Denne masteroppgaven vektlegger derfor en teoretisk
tilneerming der det praktisk-estetiske arbeidet bidrar til 4 belyse problemstillingen,

som er teoretisk droftet utfra et utvalgt empirisk materiale.

Undersgkelsens avgrensning retter seg mot ulike begreper som ma avklares. I det
kommende vil derfor begrepene mediering, samt tolkning og meningsskaping bli

belyst.

1.3.0 Mediering
Mediering er et sentralt begrep innen det sosiokulturelle perspektivet som stammer
fra Lev Vygotsky (1978). Mediering blir brukt for a beskrive hvordan ulike ressurser
kan ha betydning for leeringsprosessen, enten det er personer eller redskaper. I et
sosiokulturelt perspektiv betyr redskaper eller verktey de praktiske og intellektuelle
ressursene vi har tilgang til. De fysiske ressursene betegner gjenstander som er

produsert av mennesker. Intellektuelle ressurser retter seg mer mot menneskets



kunnskaper, tanker, samtaler og erfaringer i relasjon til den medierte handlingen
(Sdljo & Moen, 2006, s. 28). Olga Dysthe (2001, s. 45) vektlegger seerlig spraket som et
viktig medierende redskap. Med denne forstaelsen som teoretisk rammeverk vil jeg
derfor ikke kun ta for meg hvordan digitale formidlingsverktoy kan mediere
elevenes meningsskapende prosesser. Jeg vil derimot ogsd belyse hvilke andre
kontekstuelle ressurser som kan ha betydning for elevenes tolkning og
meningsskaping i mgte med samtidskunst. I forbindelse med denne undersgkelsen
kan andre ressurser, i form av sosiale interaksjoner, innebezere blant annet
elevsamarbeid og dialoger med museumsvertene. I tillegg kan oppgaven elevene har
tatt i forbindelse med at de deltar i GIDDER-prosjektet, samt kunstverkets
meningsinnhold og ulike sjangerkonvensjoner vise seg a ha betydning for elevenes

meningsskapende prosesser.

Mediering kan forstds som en forutsetning for meningsskaping. Dette relateres til en
forstdelse av at vi alltid fortolker og deltar i verden ved bruk av forskjellige
redskaper som er forankret i ulike sosiale praksiser. Menneskets tenkning og
meningsskaping md derfor alltid relateres til den sosiale virksomheten det er en del
av (Sdljo, 2003). I denne sammenhengen aktualiseres spgrsmal som rettes mot
hvordan wulike ressurser kan mediere elevenes meningsskaping, og hvilken
betydning de kan ha for deres tolkninger i mete med samtidskunst. Hvordan
elevenes interaksjoner utvikles i ulike kontekster, samt hvordan de benytter seg av
digitale formidlingsverktgy og andre tilgjengelige ressurser vil vere sentrale

sporsmal i denne undersgkelsen.

1.3.1 Tolkning og meningsskaping
Palmyre Pierroux (2006, s. 188) mener tolkninger relateres til det & trekke pa kunnskap
om kunstteoretiske og kunsthistoriske begreper, samt det & komme med personlige
assosiasjoner slik som ”det minner meg om” og ”“det ser ut som”. Videre mener hun
at tolkning kan beskrives som individets personlige forstdelse og opplevelse av

kunstverket (Pierroux, 2006). Analyser av elevers tolkninger kan dermed rettes mot



hvordan de opplever kunstverket, hvilke personlige synspunkter de har, men ogsa
hvordan de benytter kunnskap og referanser. Til sammen kan dette veere med pd a
belyse elevenes forstdelse og opplevelse av samtidskunsten, og vider hva som kan f&
betydning for deres kunstmgte. Analysen av elevenes tolkninger vil derfor relateres
til deres estetiske erfaring. I denne sammenhengen vil blant annet Deweys (2008)
refleksjoner bli introdusert og benyttet. Det sosiokulturelle begrepet meningsskaping
retter seg mer mot meningsinnholdet som skapes i en ytringskjede der deltakerne
responderer pd hverandres ytringer (Pierroux, 2006). Elevenes interaksjoner i den
meningsskapende prosessen vil derfor bli belyst sekvensielt, og analysert som
situerte aktiviteter. Meningsskaping som prosess kan forsds som en aktivitet der
deltakerne kontinuerlig transformerer informasjon og skaper representasjoner, for a
uttrykke deres forstaelse og orientering i relasjon til det de omgas (Selander & Kress,
2010, s. 33). Analyser av elevers meningsskapende prosesser kan derfor rettes mot
interaksjonene som utvikler seg, hvordan de benytter seg av de tilgjengelige

ressurser og hvilken betydning dette kan ha for deres kunstmete.



2.0 Forskning pa omradet

Doktoravhandlingene til Torunn Paulsen Dagsland (2013), Venke Aure (2011) og
Palmyre Pierroux (2006) kan sammen med masteroppgaven til Astrid Boye Wiik
(2012) relateres til mitt undersgkelsesfelt. Som tittelen tilsier omhandler Dagslands
avhandling eleven som akter i dialog med kunst. Av undersgkelsen kommer det fram at
elevene gnsker okt fokus pa bruk av digitale verktey i undervisningen og i
forbindelse med praktisk-estetisk arbeid. Resultatene fra undersgkelsen viser ogsa at
elevene gnsker at undervisningen kan forega i samfunnet, pd museer og gallerier der
de kan veere i direkte interaksjon med kunst. Videre belyser avhandlingen at
“elevene onsker en mer tolkningsorientert, dialogisk, aktiv, opplevelsesorientert,
flerstemmig, narrativ og sanselig undervisning og et mer ungdomskulturelt
perspektiv pd deres meter med kunst” (Dagsland, 2013, s. 270). Dagsland mener
dermed at elevene gnsker relasjonsorienterte meter med kunst, fordi det kan bidra til
okt forstdelse, kjennskap og kunnskap om kunst. Ut fra dette kan elevenes holdning
til kunst knyttes til det Aure (2006) omtaler som relasjonell kunstdidaktikk. Hun
mener relasjonell kunstdidaktikk innebeerer a tilrettelegge for at meningsskapende

prosesser kan utvikles i mgtet mellom elevene og verket i ulike kontekster.

Dagslands avhandling kan ses i sammenheng med det Aure (2011) tar for seg i sin
avhandling: Kampen om blikket. Aures avhandlingen bestdr av en empirisk basert
undersgkelse av ungdoms meter med visuell kunst pa museer og gallerier. Fra et
relasjonelt perspektiv belyser denne avhandlingen en kunstdidaktisk nytenkning i
forbindelse med ungdoms meter med kunst, som utfordrer de modernistiske
formidlingstradisjonene. Avhandlingen beskriver dermed ogsa den museologiske
utviklingen. Denne utviklingen vil veere relevant a relatere til min undersgkelse av
elevers relasjonsorienterte mate med samtidskunst, den meningsskapende prosessen

og de tilgjengelige ressursene.
Videre kan disse avhandlingene ses i sammenheng med Pierroux (2006)  sin

avhandling: Meaning, Learning and Art in Museums. A Situated Perspective. Denne

avhandlingen belyses fra et sosiokulturelt perspektiv pa meningsskaping og ser
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denne prosessen som en kulturell og situert aktivitet. Teoretisk undersgkte Pierroux
forholdet mellom kunst, dets meningsinnhold og lering mens hun empirisk
undersgkte hvordan dette ble inkludert i kunstdidaktiske praksiser pa museum. Ved
bruk av James V. Wertsch (1998) sine analysebegreper, mestring og appropriasjon,
beskriver Pierroux (2006) en dobbel mdlsetning for dialogen mellom formidleren og
eleven. Hun mener dermed at denne dialogen ideelt sett ikke kun skal fore til at
elevene tilegner seg viten om kunstbegreper, men at denne viten skal benyttes som et
utgangspunkt for videre 4 kunne ytre et eierforhold til meningen som skapes i
relasjon til verket. Dette perspektivet er relevant for min undersgkelse fordi jeg skal

undersgke hvordan elevene skaper mening i mgte med samtidskunst.

Avhandlingene til Dagsland, Aure og Pierroux belyser elevers mgte med kunst, men
ingen av avhandlingene fokuserer serlig pa bruk av digitale formidlingsverktoy i
denne sammenhengen. Bruk av digitale verktey i formidlingssammenheng pa
museum er derimot en sentral del av masteroppgaven til Astrid Boye Wiik (2012):
Leeringspotentialer i digital museumsformidling: En empirisk undersogelse af digitale
formidlingstiltag pd to danske kunstmuseer. Wiik undersekte hva som karakteriserer
gode leeringsorienterte digitale formidlingstiltak for barn og unge pa danske
klassiske kunstmuseer, samt hvordan digitale medier kan bidra til a stette
leeringspotensialer i denne type formidling. Analysen viser at digitale medier i seg
selv ikke fremmer leeringspotensialer i formidlingen. Den viser derimot at
museumsformidleren har stor betydning for den digitale formidlingens
leeringspotensialer. Wiik mener den fysiske museumsformidleren viser seg & veere
betydningsfull fordi hun kan innga i dpne og aktive dialoger. I tillegg kan hun skape
relasjoner mellom elevenes kunnskap og erfaring, og den museumsfaglige viten.
Likevel viser Wiiks masteroppgave at de digitale medienes evne til a gjore brukerne
til produsenter (akterer) kan beskrives som en ressurs for formidlingens
leeringspotensial. Hun utdyper dette ved & forklare at produsentrollen kan gi
brukerne mulighet til & bidra med egne ytringer som kan belyse et leeringspotensial
(Wiik, 2012, s. 91). Dette er et aspekt som vil bli aktualisert ogsd i denne

masteroppgaven.

11



Disse avhandlingene viser ulike vinklinger som kan relateres til denne
masteroppgaven. Siden jeg skal undersgke elevers meningsskapende prosess og
bruk av digitale formidlingsverkteay i mote med samtidskunst, mener jeg bade det
Dagsland, Aure, Pierroux og Wiik tar for seg kan bli relevant & relatere til denne
undersgkelsen. Jeg vil derfor kort oppsummere hvorfor de ulike avhandlingene kan
relateres til min undersekelse. Dagsland (2013) viser til akterperspektivet og
resultater av undersgkelser omkring elevers mgter med kunst. Aure (2011) tar for seg
ungdoms mete med kunst og utvikler en relasjonsorientert kunstdidaktikk. Pierroux
(2006) belyser sin undersgkelse fra et sosiokulturelt perspektiv og med Wertch som
referanse introduserer hun en dobbel malsetning for den meningsskapende
prosessen. Wiik (2012) peker pd leeringspotensialer ved bruk av digitale verktoy i

museumsformidling.

I tillegg til avhandlingene som omtales over vil jeg ogsa trekke fram to artikler som
tar for seg skoleekskursjoner og hvilke muligheter og begrensninger ulike didaktiske
intensjoner kan bidra til. I forbindelse med elevenes mgte med kunsten kan ogsa
prosjektets didaktiske intensjoner f& betydning for deres interaksjoner og handlinger
i relasjon til verkene. Jeg vil derfor benytte meg av disse artiklene for & drefte hvilken
betydning de didaktiske aspektene kan ha. I forbindelse med denne undersgkelsen
innebeerer de didaktiske aspektene blant annet en oppgave, fraveer og neerver av
forberedelse for museumsbesgket, samt intensjonene og tilretteleggingen for bruk av

de digitale formidlingsverkteyene.

Jennifer DeWitt og Martin Storkdieck (2008) har skrevet artikkelen: A Short Rewiew of
School Field Trips: Key Findings from the Past and Implikations for the Future. DeWitt og
Storkdieck anser sin artikkelen som en gjennomgang av litteratur som omhandler
skoleekskursjoner og kontekster utenfor skolen. Deres formal med artikkelen er a
peke pa sentrale aspekt innenfor dette feltet og diskutere implikasjoner for videre
forskning innenfor denne praksisen. Jeg har derfor benyttet artikkelen for a fa
kjennskap til dette undersgkelsesfeltets didaktiske muligheter og utfordringer.
Elevenes leeringsutbytte er et sentralt aspekt i forbindelse med skoleekskursjoner.

DeWitt og Storkdieck (2008) mener at bade kognitiv og affektiv leering kan inntreffe
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som et resultat av skoleekskursjoner. Elevenes leeringsutbytte kan pavirkes av
ekskursjonens struktur, informasjonen som blir formidlet, elevenes forkunnskaper og
interesse, den sosiale konteksten, leererens agenda, elevenes erfaring i lopet av
ekskursjonen i tillegg til fraveer eller neerveer av forberedelsene og oppfoelging.
Ekskursjoner kan ikke betraktes som et bedre alternativ til vanlig
klasseromsundervisning, isteden ma det anses som et verdifullt supplement som kan
gi elevene andre muligheter. Avslutningsvis i artikkelen sper DeWitt og Storkdieck
leseren: “Where do we go from here?” (2008, s. 190). Etter dette sporsmalet lister de
opp flere anbefalinger. Her er noen av dem: a) Gi elevene noen strukturelle
retningslinjer, men tillat ogsa tid til egen opplevelse; b) gi elevene valgmuligheter og
la dem ta kontroll over erfaringen de tilegner seg; c) gi elevene mulighet til &
engasjere seg og delta i diskusjoner med for eksempel museumsvertene, men ogsa
med sine medelever; d) baser ekskursjonen pa opplevelse, oppdagelse og
prosessuelle ferdigheter istedenfor overfering av kunnskap (DeWitt & Storkdieck,
2008, s. 190). Denne artikkelen vil fungere som bakgrunn for min analyse og drefting
av digitale formidlingsverktays betydning og didaktiske potensial i forbindelse med
museumsekskursjoner og elevers meningsskapende prosesser i mete med

samtidskunst.

En annen artikkel som ogsa retter seg mot skoleekskursjoner er: Free-Choice
Worksheets Increase Students” Exposure to Curriculum during Museum Visits, skrevet av
Marianne F. Mortensen og Kimberly Smart (2007). Denne artikkelen tar forst og
fremst for seg didaktiske aspekt knyttet til struktur og arbeidsoppgaver. I artikkelen
papeker de at museumsbesgk er et viktig undersgkelsesomrade innenfor pedagogisk
forskning fordi det eksisterer et skille mellom leerere, som har det faglige ansvaret,
og museet som gnsker at elevene skal fa frihet til & oppleve og erfare pa egenhand.
Mortensen og Smarts (2007) undersgkelse viser at moderat didaktisk struktur kan
oke elevenes laeringsutbytte under et museumsbesgk, samt bygge sterkere broer
mellom laerernes faglige onsker og museets gnske om valgfrihet. Fra museets side
innebeerer dette et gnske om a legge til rette for at de besgkende skal f4 mulighet til 4
oppleve og utvikle egne erfaringer i mete med utstillingen, mens leererne foler en

faglig ansvarlighet. Jeg vil benytte meg av denne artikkelen for & kunne drofte
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hvilken betydning det didaktiske aspektet ved GIDDER-prosjektet kan ha for
elevenes meningsskapende prosess i mete med samtidskunst. I denne
sammenhengen vil jeg knytte didaktikken til samtidskunstens premisser. Med
henvisning til blant annet Venke Aure (2011) vil dette bli forklart i neste kapittel som

representerer undersgkelsens teoretiske perspektiv.
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3.0 Teoretisk perspektiv

I dette kapittelet vil det teoretiske rammeverket jeg benytter for 4 analysere
materialet bli presenter. Undersgkelsen vil bli teoretisk forankret til et sosiokulturelt
perspektiv pd leering og meningsskaping. Jeg har valgt et sosiokulturelt perspektiv
fordi bade elevers mgte med samtidskunst, den meningsskapende prosessen og de
medierende resursene kan forstds som sosiale aktiviteter og studeres som situerte

hendelser.

3.1 Interaktive mellomrom

Ved & belyse mitt problemfelt fra et sosiokulturelt perspektiv der begrepet mediering
er sentralt, har jeg kommet fram til begrepet interaktive mellomrom. Dette begrepet
vil vaere sentralt for min undersgkelse. I det kommende vil jeg forklare hva jeg legger
i dette begrepet. Interaktivitet kan beskrive samhandlingen mellom noen
(mellommenneskelige) eller noe (objekter, redskaper). I forbindelse med min
undersgkelse innebeerer det samhandling mellom elever, mellom elever og
museumsverten, men ogsa mellom elevene og redskapene i vid forstand (artefakter).
Interaktivitet knyttes dermed ogsd til begrepet artefakter som ofte benyttes i
sammenheng med sosiokulturell leeringsteori. Artefakter betegner menneskeskapte
gjenstander og produkter som utvikles for at vi skal lgse oppgaver, bearbeide
informasjon osv. (Sdljo & Moen, 2006, s. 27). I dagens samfunn blir interaktivitet ofte
brukt for & beskrive vart forhold til de digitale mediene fordi vi samhandler med

dem og deres innhold.

Interaksjonene som er beskrevet ovenfor oppstar i rommet mellom kunstverket og
elevene. Samtidskunsten er, i folge Nicolas Bourriaud: "Asted for en spesifikk sosial
produksjon" (Bourriaud, 2007, s. 20). Kunstverk kan derfor representere et sosialt
(mellom)rom (interstice). Begrepet interaksjon kan peke pd den sosiale produksjonen
som Bourriaud (2007) viser til, og kan derfor settes sammen med begrepet

mellomrom. Dette begrepet ble i utgangspunktet benyttet av Karl Marx for a
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beskrive utvekslingssamfunn som er fritatt fra "loven om profitt" og dermed ikke
underlagt den kapitalistiske gkonomien (Bourriaud, 2007). ”(Mellom) rommet er et
rom i menneskelige relasjoner som, selv . om det foyer seg mer eller mindre
harmonisk og dpent inn i det globale systemet, foresldr andre muligheter for
utveksling enn de som er virksomme i det systemet” (Bourriaud, 2007, s. 20). Det
sammensatte begrepet interaktive mellomrom kan utfra beskrivelsene over betegne
interaksjonene som oppstar og utvikles i relasjonen mellom verket og elevene pa
museet, men ogsa konteksten i relasjon til verket bade for og etter museumsbesgket.
Begrepet knytter seg derfor til meningsskapende prosesser. Slike prosesser kan
forklares som et resultat av det fysiske miljeet (museets utstilling) som utforskes, det
sosiale miljget som eksisterer der, samt det mentale aspektet som innebeerer
bearbeiding av opplevelsen (Falk & Dierking, 2000). I det kommende vil jeg gjore
rede for sentrale teoretiske perspektiv og begreper, som kan forklare hvordan
interaktive mellomrom kan innga som et samlet begrep i det teoretiske rammeverket

for denne undersgkelsen.

3.2 Sosiokulturelt perspektiv pa lzering og meningsskaping

Sosiokulturelle eller situerte perspektiv pa leering innebeerer at en ser pa kunnskap
og meningsskaping som et situert fenomen. Det betyr at en knytter kunnskap til
historiske eller kulturelle kontekster. Fra et elev- og leeringsperspektiv handler
kunnskapsutvikling derfor om hvordan elevene utvikler kunnskap og skaper
mening i relasjon til andre mennesker, men ogsa i relasjon til materielle ting og
kulturelle redskaper som kan mediere leering og meningsskaping i ulike kontekster
(Dysthe, 2001, s. 49). I denne sammenhengen blir derfor begrepet mediering sentralt.
Konseptet mediering tar opp det Hegel (1979) mener om at mennesker av natur er i
en gjensidig, konstruktiv relasjon til objekter og andre mennesker som er medierte av
verktay, bade psykologisk og mentalt. Hvis vi skal forstd hvordan mennesker tenker
og skaper mening i relasjon til kunstverk ut fra et sosiokulturelt perspektiv, ma vi
rette oppmerksomheten mot de menneskelige aktivitetene og interaksjonene, samt

diskursene i spesifikke kontekster (Pierroux, 2012).
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3.2.0 Menneskelig handling og mediering
Begrepet mediering relateres til menneskelig handling. Fra et sosiokulturelt
perspektiv kan menneskelig handling forstds ut fra medieringsbegrepet. Med
utgangspunkt i Vygotskys psykologiske utviklingsteori om handling, samt Bakhtins
teori om det sosiale spraket, stemmer og sjangre, utviklet Wertsch (1998) et
analysebegrep knyttet til meningsdannelse som han omtalte som mediert handling.
Dette begrepet kan derfor benyttes for & forsta hvordan akterer handler og hvordan
de benytter sprak og fysiske artefakter som verktoy i det interaktive mellomrommet. 1
motsetning til kun a overfere eller reprodusere kunnskap, tolkning og mening, kan
elevene, ved a veere akterer, f& mulighet til & leere, konstruere kunnskap, erfare,

komme med egne synspunkter og referanser, for sa a skape mening i dialog med det

de omgds (Dagsland, 2013).

Individenes medierte handlinger ma forstds i sammenheng med det sosiale og
kulturelle fellesskapet de deltar i. For & forklare at individuell leering og
meningsskaping skjer i et sosialt og kulturelt felleskap benytter Dysthe (2001)
begrepet sosial mediering. Dette begrepet belyses derfor i et fellesskap der deltakere
deler felles malsetning. Oppgaven elevene far i forbindelse med et museumsbesgk
pavirker den medierte handlingen, og kan beskrives som en felles malsetning for det
kulturelle fellesskapet de deltar i. Skole og museumsbesgk, kan betegne sosiale og
kulturelle fellesskap. Den meningsskapende prosessen i relasjon til kunstverkene
inngdr ogsa i dette fellesskapet, men jeg mener begrepet interaktive mellomrom kan
rettes mer direkte mot mitt undersgkelsesomrdade, enn Dysthes begrep kulturelle
fellesskap. Interaktive mellomrom knyttes til interaksjonene og den medierte
handlingen i relasjon til verket der digitale formidlingsverktoy inkluderes mens
Dythes begrep, slik jeg forstar det, retter seg mer mot institusjonelle aspekt som gir
retningslinjer og setter rammer for den sosiale medieringen. Det seeregne for
begrepet interaktive mellomrom er derfor at det i tillegg til & omfatte relasjonelle og

sosiokulturelle aspekt ogsd innebeerer et teknologisk aspekt.

Ved at det teknologiske aspektet inkluderes mener jeg det interaktive mellomrommet

kan opprettholdes pa tvers av tid og sted. Under museumsbesgket fikk elevene
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mulighet til & dokumentere opplevelsen og erfaringene ved bruk av mobiltelefonen
og dens medierende funksjoner. Etter museumsbesgket hadde de mulighet til &
benytte dette materialet for & videreutvikle den meningsskapende prosessen,
tolkningen og den estetiske erfaringen. Det interaktive mellomrommet forholder seg
derfor ikke kun til museumsopplevelsen og det direkte motet med verket. I
forbindelse med min undersgkelse mener jeg interaksjonene og den medierte
handlingene som utvikler seg i relasjon til verket forholder seg til et temporalt aspekt

pa tvers av kontekstene, museum og skole.

Ved a relatere det jeg omtaler som interaktive mellomrom til det Dysthe omtaler som
det kulturelle fellesskapet, vil jeg poengtere at de ikke kan forstds uavhengig av
hverandre, men ma forstas fra et relasjonelt perspektiv i situerte kontekster. Jeg
mener de ulike aspektene har en gjensidig pdvirkningskraft der elevene inngar i
ulike kontekster. Den medierte handlingen forandres fordi de benytter seg av ulike
digitale formidlingsverktoy, men relasjonen til verket bestar pa tvers av tid og sted.
Det interaktive mellomrommet kan derfor belyse elevenes relasjonelle kunstmeter,
som utvikles fra én kontekst til én annen. De digitale formidlingsverktey gir elevene
mulighet til a vere akterer i relasjonelle kunstmgter der det interaktive
mellomrommet kan opprettholdes selv om tid og sted forandres. I dette avsnittet har
jeg tatt for meg menneskers handlinger og knyttet det til det sosiokulturelle begrepet
mediering. Hensikten med dette var a peke pa betydningen av menneskers
handlinger og bruken av digitale formidlingsverktoy i skapelsen av det interaktive
mellomrommet. Dette vil fores videre til en forklaring av hva meningsskaping i

denne sammenhengen kan innebeere.

3.2.1 Meningsskaping
Det & skape mening kan forstds som en dominerende motivasjonsfaktor for
mennesker. Vi har et medfedt behov for & utvikle mening om de fysiske omgivelsene

vi omgas. Dette behovet belyses pd mange mater i et museum. I en slik kontekst kan
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meningsskaping knyttes til det & mestre sprdket til ulike kunstverk. Det kan ogsa
innebezere personlig engasjement i tilegningsprosessen. Eller at en gdr inn i et
eksisterende sett av spraklige termer og kategorier, for sa & gjore de til sine egne
(Wertsch, 1998, s. 55). Pierroux (2006) tar for seg sosiokulturell litteratur i sin
avhandling og bygger pa originale tekster av Vygotsky og Baktin for a drefte
kunstmuseet som leeringsrom og det teoretiske konseptet meningsdannelse. Denne
teoretiske forankringen forte til en konseptualisering av begrepet meningsdannelse
som en pagdende, relasjonell og samtidig sosial, kulturell og historisk situert aktivitet

(Pierroux, 2006, s. 69).

Wertsch (1998) utviklet to analytiske begreper, mastery og appropriation, i forbindelse
med meningsskaping. I sosiokulturell forskning og i forbindelse med min
undersgkelse kan begrepet mestring forstds som det 4 kunne bruke konsepter,
kunnskap, samt kunstteoretiske og historiske referanser pa “riktig” mate og som et
kulturelt verktoy, mens appropriasjon kan beskrive fglelsen av & eie kunnskapen og
tilegne seg mening som blir utviklet underveis (Pierroux, Krange & Sem, 2011, s. 32).
I min undersgkelse vil disse begrepene fungere som analytiske verktoy i forbindelse
med elevenes meningsskapende prosess og de medierende ressursene. Pa hvilke
mater kan digitale formidlingsverktoy og andre ressurser fa betydning for elevenes
mestring og appropriasjon, i forbindelse med den meningsskapende prosesser i det
interaktive mellomrommet? Med dette som utgangspunkt vil jeg i det kommende ta
for meg digitale formidlingsverktgy i tilknytning til begrepet literacy i det interaktive

mellomrommet.

3.3 Digitale formidlingsverktoy og literacy

I boken Dialogbasert undervisning: Kunstmuseet som leringsrom papekes det at de
digitale mediene de siste arene har blitt et viktig redskap i samarbeidet med
brukerne av museene (Dysthe, Bernhardt, Esbjern, & Stremsnes, 2012, s. 31). “Det gir
nye muligheter og betyr ogsa endringer i arbeidsformene, som blant annet tilpasser

seg de sosiale medienes utvekslingsmuligheter” (Dysthe et al., 2012, s. 31). Web 2.0,
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serlig sosiale medier, har bidratt til nye muligheter innen den dialogiske
formidlingspraksisen pa museum. “Ut fra et dialogbasert leeringssyn er det en helt
grunnleggende premiss at flerstemmighet og forskjellighet er en ressurs, og at
museumsundervisningen skal sikte mot a romme og utnytte denne diversiteten”
(Dysthe et al., 2012, s. 32). David Buckingham (2008, s. 16) hevder at teknologi har
fort til nye former for lering som kan bidra til motivasjon, samt skape nye

kompetanseomrader eller former for literacies.

Det engelske ordet literacy har tradisjonelt sett blitt omtalt som evnen til a lese og
skrive (Dsterud, 2012, s. 1). I senere moderne tid ser vi at begrepet har utviklet seg til
a bli mer komplekst pd grunn av utviklingen innen kommunikasjonsteknologien,
ulike kulturelle kontekster, samt multimodale og digitale medier (Pierroux, 2012).
Gunther Kress (2003) har utvidet perspektivet pa menneskelig kommunikasjon ved a
introdusere konseptet multimodalitet. Han mener literacy utvides med andre
modaliteter, seerlig den visuelle. I tillegg mener han at menneskers lesing har
forandret seg som et resultat av at vi ikke lenger kun leser i bokform, men ogséd pa

skjerm (Kress, 2003).

Per Bjorn Foros og Arne Johan Vetlesen (2012) nevner literacy-begrepet i boken
Angsten for oppdragelse: Et samfunnsetisk perspektiv pd dannelse og henviser til UNESCO
(2004) sin definisjon:

Literacy er evnen til a identifisere, forstd, tolke, skape, kommunisere og digitalisere,
gjennom bruk av trykt og skrevet materiale i ulik kontekst. Literacy innebeerer lang
tids leering, som gjor individet i stand til & oppna mal, utvikle kunnskap og delta
aktivt i samfunnslivet (Foros & Vetlesen, 2012, s. 217).

Ut fra denne definisjonen kan begrepet literacy knyttes til det norske begrepet
kompetanse eller ferdigheter, men med et mer helhetlig omfang innenfor ulike
kontekster. I folge Osterud (2012, s. 16) er literacy evnen en person har til & handle
kompetent i relasjon til de kulturelle forandringene en star ovenfor. I de fleste tilfeller
innebeerer dette evnen til 4 overfere konsepter, teorier, metaforer og modeller fra en
bestemt kontekst til en annen. I min undersgkelse blir det derfor interessant &

sammenlikne elevenes kompetanser og digitale ferdigheter, samt interaksjoner og
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produksjoner fra de ulike kontekstene, museum og skole. Dette knytter seg til det

interaktive mellomrommets temporale aspektet som jeg har beskrevet tidligere.

Ved a plassere begrepet literacy i tilknytning til begrepet interaktive mellomrom, kan
jeg ogsa trekke fram betydningen av 4 mestre bruken av de digitale
formidlingsverktayene. Interaktive mellomrom belyser elevenes praksis i mgte med
verket, og er derfor med pa a skape “literacy-events” (Barton, Hamilton, & Ivanic,
2000). Fra dette perspektivet kan literacy forstds som en “mulighet for handling” og
meningsskaping i en sosial kontekst (Roth, 2006, s. 279).

Forskning innenfor museologi og leering sgker stadig til nye metoder for bruk av
teknologi i leeringsaktiviteter for ungdom. Dette baseres pa kunnskap om at identitet,
sosial produksjon og personlig teknologi er sveert sammensatt, og kan kobles til
multiliteracy innen ungdomskultur (Pierroux, 2012, s. 179). Multiliteracy er et begrep
som ble skapt av New London Group i 1996, for & beskrive hvordan mennesker
mestrer endringer i sprdket, ulik tekstproduksjon og tolkningen av samtidens media
(Pierroux, 2012, s. 179). Multiliteracy kan forstds i relasjon til Kress” (2003)
introduksjon av konseptet multimodalitet. I det interaktive mellomrommet kan
begrepet multiliteracy benyttes for & belyse hvordan elevene mestrer verkets visuelle
sprak gjennom tolkning og meningsskaping, mediert av mobilteknologi og andre
ressurser. Videre kan dette veere med pd & belyse elevenes estetiske erfaring i det

interaktive mellomrommet.

3.4 Estetisk erfaring i det interaktive mellomrommet

Dewey (2008, s. 196) mener at alle erfaringer er et resultat av interaksjon mellom
menneske og miljo som stdr i et gjensidig pavirkningsforhold til hverandre. I min
undersgkelse kan det interaktive mellomrommet belyses ved det Dewey omtaler
som milje. Ved & knytte Deweys refleksjoner til interaktive mellomrom, kan erfaring
forstds som et resultat av elevenes interaksjoner, bdde med hverandre, med

museumsvertene og med artefaktene i relasjon til verket. En erfaring beskriver han
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som en prosess med flere faser der tidligere aktiviteter kan fa& betydning for den
neste. Det betyr at en har med seg konsekvensene fra tidligere aktiviteter som videre
kan aktiviseres. ”“Erfaring skapes i selve erfaringssituasjonen i en gitt sosial og
kulturell kontekst, det kontekstuelle og relasjonelle kjennetegner med andre ord
erfaringen” (Dagsland, 2013, s. 56). Elevenes mgte med samtidskunst og den
meningsskapende prosessen, kan forstas som en erfaringssituasjon i det interaktive
mellomrommet. Ifglge Dewey (2008) kan mote med kunst og den estetiske erfaringen
forstds ut fra hvordan vi erfarer generelt. Med dette som utgangspunkt skiller han
mellom erfaring og en erfaring. Den sistnevnte innebeerer en individualiserende
kvalitet og selvtilstrekkelighet som kan relateres til estetisk erfaring (Dewey, 2008, s.
196).

Erfaring kan forstds som noe vi gjer og gjennomgar. Med Deweys tanker om erfaring
som utgangspunkt, skriver Dagsland (2012) at erfaring bade har en aktiv og en
passiv side. Den aktive siden av erfaringen innebeerer & forsgke eller eksperimentere
mens den passive siden innebeerer & bli utsatt for inntrykk (Dagsland, 2013). Dette
kan ogsd knyttes til det interaktive mellomrommet der elevene er i dialog med
kunsten. Denne dialogen kan beskrives som en sammensatt prosess der bade det
skapende, reseptive og kommunikative kan bidra til elevenes estetiske erfaring.
Videre kan dette fore til spersmal om hvordan ulike ressurser kan fa betydning for

elevenes estetiske erfaring i mote med samtidskunst.

Dysthe mener at kunstverk har en dobbeltkarakter fordi verket knytter seg til dets
meningsinnhold og kontekst, samtidig som det stadig aktualiseres i mote med
publikum (Dysthe et al., 2012). Kunstverkets dobbeltkarakter beskriver dermed det
gjensidige pdvirkningsforholdet Dewey henviser til i sine refleksjoner omkring hva
en erfaring er. Dette pdvirkningsforholdet spesifiseres videre i Deweys refleksjoner
omkring estetisk erfaring. Han mener estetisk erfaring innebeaerer samver og
interaksjon med omverdenen (verket, dets meningsinnhold og samtiden vi lever i)
der det handler om & skape mening og sammenheng som kan gi kraft til videre
samspill (Dewey 2008). I GIDDER-prosjektet kan elevenes bloggtekster belyse dette

samspillet. Lars Levlie (1990, s. 3) har videreutviklet Deweys refleksjoner og setter
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den estetiske erfaringen inn i en sosial og kulturell kontekst, som kjennetegnes av
deltakelse og kommunikasjon. Denne tankegangen omtaler Lovlie (1990, s. 3) som
den transformative teorien. Dagsland (2013) henviser blant annet til Lovlie og hans
transformative teori nar hun skriver om skapende estetisk virksomhet i relasjon til
estetisk erfaring. Skapende estetisk virksomhet kan knyttes til Lovlie (1990) fordi han
mener erfaring er skaping, og at vi i dagens samfunn drives av deltakelse og

kommunikasjon.

Jeg har tidligere i oppgaven ytret at mitt praktisk-estetiske arbeid vil veere en
forlengelse av undersgkelsen, og visualisere GIDDER-prosjektets mulige
utviklingspotensial. I denne sammenhengen kan det derfor bli relevant & reflektere
over hvordan skapende estetisk virksomhet kan fegre til deltakelse og
kommunikasjon, i den sosiale og kulturelle konteksten som Lgvlie (1990) omtaler i
forbindelse med hans transformative teori. I tillegg kan dette settes i sammenheng
med det videre samspillet som Dewey henviser til. Jeg vil derfor reflektere over
hvordan utvikling av egne visuelle uttrykk kan bidra til videre samspill i forbindelse

med elevers estetiske erfaring.

3.5 Kunstdidaktikk

Begrepet kunstformidling kan assosieres med en formidlingstradisjon som preges av
enveiskommunikasjon og et etablert kunnskapsinnhold (Aure, 2011). Dette betyr at
formidleren har ansvar for implementering av et fastlagt innhold til mottakerne
(Gundem, 1998, s. 171). Pa bakgrunn av dette introduserte Aure (2006) begrepet
kunstdidaktikk for 4 &pne opp for et mer analytisk perspektiv, rettet mot
kunstinstitusjonens formidlingsfelt. Siden denne masteroppgaven skal belyse
elevenes mote med samtidskunst og de digitale formidlingsverktgyenes betydning i
det interaktive mellomrommet, vil ikke begrepet formidling veere dekkende. Bade
begrepene kunstdidaktikk og kunstpedagogikk benyttes i faglitteratur som
omhandler kunstmuseet som leeringsrom. Kunstpedagogikk omhandler bade
undervisnings- og oppdragelsesfeltet. Istedenfor & omfatte oppdragelsesfeltet retter

didaktikk seg mer mot undervisningsfeltet, og knytter seg i den forbindelse til
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sporreordene hva, hvordan og hvorfor (Dysthe et al., 2012, s. 16). For & avgrense velger
jeg a benytte begrepet kunstdidaktikk i undersgkelsen av elevers mgte med
samtidskunst, og hva som skjer i rommet mellom elevene og verket. Ved & benytte
kunstdidaktikk, vil jeg belyse hva som skjer i dette metet, hvordan elevene benytter
seg av digitale formidlingsverktay, hvordan de ulike interaksjonene utvikler seg samt

peke pa mulige arsaker til hvorfor de utvikles slik de gjor.

Aktuell museologisk forskning stiller seg sporrende til hvilken retning museene er i
ferd med a ta. Eilean Hooper-Greenhill (1999) mener det har skjedd et skifte innenfor
den nye museologien, fra det moderne og det modernistiske, til det
postmodernistiske museet. Innferingen av digitale medier i museet kan betraktes
som en bidragsyter til denne utviklingen, fordi bruk av slike ressurser kan invitere til
dialog og interaksjon. Det som skiller digitale medier fra tidligere medier er nettopp
denne invitasjonen. Digitale medier kan derfor karakteriseres som brukernes medier.
Likevel kan ikke de digitale mediene i seg selv invitere til dialog. Museet ma
derimot legge til rette for 4 utnytte disse medienes dialogiske og interaktive
potensial. Museumsverdenen har i de senere arene begynt & akseptere at publikum
ikke er en passiv, homogen masse av mennesker, men blir na sett pd som individer
med egne behov, foretrekkende leeringsstiler, samt sosiale og kulturelle agendaer
(Hooper-Greenhill, 1999, s. 67). Denne museologiske utviklingen har apnet opp for
nye perspektiv, og relateres til den kunstdidaktiske utviklingen Aure tar for seg i sin

avhandling.

Aure (2011, s. 212) mener at modernismen var beerer av lukkede kunstdidaktiske
koder. Det kan forklares ved at formidlingssituasjonen ofte var preget av at de
“riktige” tolkningene kom fram gjennom kunstverkets formale-, danningspotensiale-
eller dialogpregede aspekt (Aure, 2011). I overgangen mellom modernismen og
postmodernismen flyttes det overnevnte fokuset til at betrakteren skal ha en
medskapende rolle i fortolkningen (Aure, 2011). Aure beskriver den mer
sammensatte postmodernistiske kunstdidaktikken som en relasjonell-pluralistisk
kunstdidaktikk. “Denne kunstdidaktiske tilneermingen tilstreber & forankre kunsten i

samtidens virkelighetsfortellinger, og i motsetning til en lukket kunstforstaelse
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knyttet til selve bildet, er idealet et verk som apner seg for ulike omgivelser,

situasjoner og tolkninger” (Aure, 2011, s. 214).

Slik jeg forstar det, kan Aures relasjonelle kunstdidaktikk ses som en viderefering av
Anna Lena Lindbergs (1988) alternativpedagogikk, som hun sd vidt kom inn pd i sin
avhandling: Konstpedagogikens dilemma. Med utgangspunkt i Basil Bernsteins konsept
integrerte koder, definerte Lindeberg en holdning innen kunstpedagogikken og
betegnet den som “gransoverskridande” eller ”alternativpedagogikk”. Denne
holdningen beskriver hun ved & ytre at det ikke lenger er enkelte kunstverket,
kunstneren, sjangeren, epoken eller fenomenet kunst som er kunstpedagogikkens
objekt, men en bestemt mottakers eller mottakergruppes forestillinger om dette
(Lindberg, 1988). Lindbergs alternativpedagogikk belyser dermed beskueren og
deltakerne av formidlingspraksisen fra et annet perspektiv enn tidligere. I det
postmoderne kunstmuseet far forholdet til kunst et mer prosessorientert preg for
deltakerne. Kunstformidleren kommer med kunstfaglig og pedagogisk kompetanse,
men elevenes medskapende rolle prioriteres. Siden de “riktige svarene” ikke finnes
fungerer verkene her som reelle “kommunikasjonspartnere” for a kunne danne en
kunstdidaktisk diskurs (Aure, 2011, s. 232). Denne kunstdidaktiske diskursen kan
forstds i sammenheng med det Bourriaud (2007, s. 20) mener om at samtidskunsten
er asted for sosial produksjon. Slike kunstmater kan settes i sammenheng med det

jeg omtaler som interaktive mellomrom og kan belyses fra et relasjonelt perspektiv.

3.5.0 Et relasjonelt perspektiv
Helene Illeris (1999, s. 30) beskriver det relasjonelle kunstmotet som et mgte mellom
to likeverdige subjekter (publikum (eleven) og kunstverket), med hver deres historie.
Det relasjonelle kunstmgtet har elementer fra den relasjonelle estetikken. Begrepet
relasjonell estetikk ble presentert av Nicolas Bourriaud i 1998, for a beskrive en
kunstnerisk praksis som utviklet seg pa 1990-tallet. En praksis som innebeerer at
kunstverkene tar utgangspunkt i mellommenneskelige relasjoner og den sosiale
konteksten, istedenfor & forholde seg til et autonomt og privat rom (Bourriaud, 2007).

Begrepet benyttes for 4 vurdere kunstverkene ut fra de “mellommenneskelige
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relasjonene de forestiller, produserer og fremkaller” (Bourriaud, 2007, s. 165).
Relasjonell kunst kan derfor innebeere & skape meateplasser for kommunikasjon og
meningsutvikling. Den kunstneriske utviklingen Bourriaud belyser kan ses i
sammenheng med den museologiske utviklingen, og de kunstdidaktiske
perspektivene jeg har beskrevet tidligere. Den kunsthistoriske og den
kunstdidaktiske utviklingen kan dermed beskrives som en utvikling med relasjonell

kraft, der bade kunsten og didaktikken pavirkes av hverandre.

I avsnittet over ble det belyst at relasjonelle kunstmegter (Illeris, 1999) innehar
elementer fra den relasjonelle estetikken. Samtidig kan relasjonelle kunstmeter og
relasjonell kunstdidaktikk knyttes til Deweys (2005) pragmatisme, som innebeerer a
legge til rette for & skape en sammenheng i de relasjonelle kunstmgtene.
Institusjonene, skolen og museene, utfordres derfor til a legge til rette for a skape en
sammenheng mellom kunsten og elevenes erfaringsverden. For Dewey (2005) er
mgtet med kunst en interaksjonsprosess mellom betrakteren og kunstverket. Jeg vil
derfor underspke hvordan de digitale formidlingsverktgyene kan mediere den
meningsskapende prosessen der ssmmenhengen, som Dewey sikter til, kan belyses i
det interaktive mellomrommet. Denne sammenhengen kan ut fra Deweys
pragmatisme forstds som en prosess som utvikles gjennom praktiske aktiviteter i

sosiale samspill innenfor et kulturelt felleskap.

DeWitt og Storkdieck (2008, s. 185) formidler i sin artikkel at flere studier viser at
sosial interaksjon som oppstdr under et museumsbesgk kan bli en viktig funksjon for
opplevelsen og erfaringen i forbindelse med skoleekskursjoner. En annen faktor
DeWitt og Storkdieck (2008, s. 185) peker pd, som kan ha innflytelse pd elevenes
meningsskapende prosesser under museumsbesgk, er deres forkunnskaper. Andre
faktorer som kan pdvirke den meningsskapende prosessen under museumsbesgk er
individenes interesse for spesifikke temaer, motivasjon og agendaer for hvordan de
tilneermer seg erfaringene (Falk & Adelman, 2003). Jeg mener en relasjonell
kunstdidaktikk kan legge til rette for dette ved at elevene far veere akterer i

interaktive mellomrom.

28



Det interaktive mellomrommets didaktiske intensjon kan pdvirkes av oppgaven
elevene far tildelt i forbindelse med museumsbesgket og pavirker dermed elevens
interaksjoner og handlinger (DeWitt & Storkdieck, 2008 s. 185). Basert pa tidligere
undersgkelser skriver DeWitt og Storkdieck at bade tilstedeverelse og fraveer av
struktur i form av omfang og innhold har betydning for skoleekskursjoner. For a
optimalisere en intensjon om bdde kognitive og affektive utfall mener de at
ekskursjoner begr omfatte noe struktur, men samtidig tillate frihet og mulighet for &
oppleve og erfare pa egenhdnd (DeWitt & Storkdieck, 2008, s. 186). De viser til
studier der moderat struktur resulterte i mer engasjement, enn det ekskursjoner som
innebar mye eller ingen struktur gjorde. I sammenheng med de ulike didaktiske
perspektivene jeg har presentert tidligere, kan dette tyde pd at relasjonell
kunstdidaktikk kan skape et storre engasjement enn de modernistiske tradisjonene. I
tillegg tror jeg relasjonell kunstdidaktikk kan stette bade elevenes mestring og

appropriering av mening i meter med samtidskunst.

3.5.1 Samtidskunst

Samtidskunst inviterer til kommunikasjon med betrakterne og har potensiale til &
engasjere ungdom i estetiske opplevelser der de kan f& mulighet til & reflektere over
temaer knyttet til kultur og samfunn som er meningsfulle og relevante i deres liv
(Aure, 2011). En relasjonsorientert kunstdidaktikk ivaretar denne invitasjonen ved at
elevene far vare aktgrer. Aure underbygger i sin avhandling hvordan forstaelse av
samtidskunst kan invitere til "erfarings- og refleksjonsorienterte prosesser, i
motsetning til en avgrenset kunnskapsinnhenting av informativ karakterer eller ikke-
kontekstualiserte opplevelser” (Aure, 2011, s. 232). Slike erfarings- og
refleksjonsorienterte prosesser kan belyse tanken om at mennesker er med pa & skape
og gjenskape virkeligheten. Fra et sosiokulturelt perspektiv kan meningsskaping
beskrives som en interaktivaktiv prosess, og vise til samspillet mellom individer og
omgivelsene de omgas. I en museumskontekst vil det veere kunstverkene og de

tilgjengelige artefaktene som representerer individenes omgivelser.
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Aures refleksjoner omkring samtidskunstens potensial til erfarings- og
refleksjonsorienterte prosesser kan knyttes til Danto og hans beskrivelse av hva
kunst er: “To be a work of art is to be (i) about something and (ii) to embody its
meaning” (Danto, 1997, s. 195). Denne beskrivelsen innebeerer ingen estetiske
kriterier, men forsgker isteden & forklare hva som skiller kunst fra andre gjenstander.
Dantos forklaring kan derfor forstds som et utgangspunkt for meningsskapende
prosesser i relasjonelle kunstmgter. Kunstverk innbyr til tolkning og refleksjon av
dets meningsinnhold, istedenfor & forspke 4 gjengi én bestemt ting, hendelse eller
folelse. “Samtidskunsten skaper frie rom, tidsrom der rytmen motsetter seg og er en
annen enn den som styrer dagliglivet. Den dpner for en "mellommenneskelig handel"
som er forskjellig fra de "kommunikasjonssonene" som pétvinges oss” (Bourriaud,
2007, s. 21). Et kunstverk kan ha flere lag av meningsinnhold og en intensjon om a
skape undring og til og med forvirring. En reklameplakat derimot forsgker vanligvis

a formidle et klart og tydelig budskap.

Drofting av Andy Warhols Brillo-esker stir sentralt i Dantos redegjorelse av
kunstverdnen fra 1964. Warhols Brillo-esker er hverdagslige ting som er transfiqurert
til et kunstverk fordi de er ilagt en mening. Som Danto beskriver det, forholder
kunstverden seg til virkelighetens verden, men ”“verden md veere rede for enkelte
ting, og det gjelder like mye for kunstverdenen som for den virkelige verden”
(Danto, 2008, s. 309). Det relasjonelle forholdet mellom kunstverden og
virkelighetens verden belyser Bourriauds (2007, s. 16) beskrivelse av kunstnere, hvor
han henviser til Michel de Certeau og benytter uttrykket kulturens leieboer. For a
utdype dette refererer Bourriaud (2007, s. 16) til bricoler. Denne referansen kan forstas
som en beskrivelse av hvordan samtidskunsten i praksis "snekrer" og resirkulerer
kulturen, hverdagen og tiden vi lever i. Bricoler beskriver dermed samtidskunstens
praksis som kulturelle eller politiske prosjekt der meningsinnholdet ofte hviler pa
teoretiske grunnlag (Bourriaud, 2007, s. 16) . I min undersgkelse vil jeg benytte
refleksjonene jeg har presentert her for & analysere og drefte elevenes estetiske
erfaring og tolkninger i relasjonelle kunstmeater. Jeg vil ogsa ta med meg dette vider i
kapittelet som omhandler undersgkelsens mulige utviklingspotensial, og i

forbindelse med det jeg skriver omkring mitt praktisk-estetiske arbeid.
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3.6 Oppsummering - interaktive mellomrom

Hittil har jeg presentert det teoretiske rammeverket for min undersgkelse, samt
kunstdidaktiske perspektiv i forbindelse med museet som leeringsrom.
Undersgkelsen er teoretisk forankret i et sosiokulturelt perspektiv pa
meningsskaping. Med dette som utgangspunkt kom jeg fram til det sammensatte
begrepet interaktive mellomrom. I presentasjonen av det teoretiske rammeverket og
kunstdidaktiske perspektiv har jeg forsgkt a forklare hvordan dette begrepet kan
fungere som et overordnet begrep for min undersgkelse og problemstilling. Dette
resulterer i et spgrsmalet om hvordan det interaktive mellomrommet konstitueres
gjennom sosial interaksjon og handling. Videre kan dette sparsmalet fgre til hvordan
elevene som akterer handler og hvordan de benytter sprak og fysiske artefakter som
verktoy i det interaktive mellomrommet. I denne sammenhengen blir Wertsch (1998)
begreper mestring og appropriasjon i forbindelse med meningsskapende prosesser
relevante. Pa hvilke mater kan digitale formidlingsverktey mediere mestring og
appropriasjon i forbindelse med elevenes meningsskapende prosess i det interaktive

mellomrommet?

Ved & plassere begrepet literacy i tilknytning til begrepet interaktive mellomrom kan
betydningen av & mestre bruken av de digitale formidlingsverktgyene for & skape
mening i relasjon til verket aktualiseres. Interaktive mellomrom belyser elevenes
praksis i mote med verket og er derfor med pa 4 skape “literacy-events”. Fra dette
perspektivet forstds literacy som en “mulighet for handling” og meningsskaping i en
sosial kontekst. Videre kan begrepet multiliteracy benyttes for & beskrive hvordan
elevene mestrer verkets visuelle sprdk gjennom tolkning og meningsskaping samt

bruk av digitale formidlingsverktay.

Ved & knytte Deweys refleksjoner om erfaring til interaktive mellomrom, kan
erfaring forstds som et resultat av elevenes interaksjoner, bade med hverandre, med
museumsvertene og med de digitale formidlingsverktgyene i relasjon til verket.
Relasjonen til verket og elevenes interaksjoner kan dermed belyse elevenes
erfaringssituasjon i det interaktive mellomrommet, og star ifglge Dewey (2008) i et

gjensidig ~ pdvirkningsforhold  til  hverandre. = Hvordan kan  digitale

31



formidlingsverktay fungere som medierende ressurser for elevenes estetiske erfaring
i det interaktive mellomrommet? Lovlie (1990) setter den estetiske erfaring i relasjon
til deltakelse og kommunikasjon og forklarer det med at erfaring er skaping. Levies
transformative teori kan dermed knyttes til akterperspektivet, elevers dialog med
kunst og den skapende estetiske virksomheten, som Dagsland (2013) skriver om. I
det interaktive mellomrommet kan elevene innga i sammensatte prosesser der bade
det skapende reseptive og kommunikative kan belyse bdde meningsskapende
prosesser, tolkning og erfaringssituasjoner. Fra et kunstdidaktisk perspektiv kan
interaktive mellomrom forstds med en relasjonell tilneerming, der eleven og
kunstverket anses som likeverdige subjekter med hver deres historie. Dette kan
relateres til det Illeris (1999) omtaler som relasjonelle kunstmeter og Deweys
pragmatisme som innebeerer 4 legge til rette for & skape en sammenheng i slike
kunstmeter. Denne sammenhengen kan beskrive en prosess der praktiske aktiviteter
utvikles i samspill med andre, i det interaktive mellomrommet, og innenfor et
kulturelt fellesskap. Oppsummert betegner interaktive mellomrom interaksjonene
som oppstar og utvikles i relasjonen mellom verket og elevene pd museet, men ogsa
konteksten i relasjon til verket bade for og etter museumsbesgket. Det sistnevnte

betegner derfor det interaktive mellomrommets temporale aspekt.
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4.0 Forskningsdesign

Jeg har gatt inn i et forskningsprosjekt som har blitt gjennomfert tidligere. Det betyr
at det allerede eksisterer empirisk data fra prosjektet, men materialet jeg har fatt
tilgang til har ikke blitt analysert tidligere. Dette materialet bestar av
videoobservasjoner av elevenes interaksjoner under museumsbesgket, samt elevenes
produksjoner ved bruk av digitale formidlingsverktgy i de ulike kontekstene:
Museum og skole. Siden forskningsprosjektet allerede har funnet sted hadde jeg ikke
mulighet til & observere elevenes interaksjoner ”in action”, men videoobservasjoner

gir meg mulighet til & undersgke hendelsene likevel.

Videoobservasjoner har mange fordeler nar forskningens fokus innebeerer sosiale
interaksjoner og bruk av ulike ressurser. Ndr observasjonen filmes kan materialet
undersgkes mer detaljert fordi man har mulighet til 4 se hendelsene flere ganger. Det
betyr at en kan studere de temporale sekvensene som innebeerer bade
kommunikasjon og handling pa et mikronivd. Videoobservasjoner er vitne til
hvordan ulike ressurser ble brukt i disse sekvensene. Samspillet mellom
kommunikasjon, handling og bruk av ressurser kan dermed analyseres. Detaljerte
analyser av videoobservasjoner gjor det mulig & beskrive deltakernes (elevenes)
praksis (Jordan & Henderson, 1995, s. 42) En annen fordel med videoopptak er at
materialet kan vises til flere. Jeg kunne for eksempel ikke tatt del i
forskningsprosjektet pa samme mate hvis de ikke hadde filmet observasjonene. Pa en
annen side kan videoobservasjoner gi noen begrensninger. Du far for eksempel kun
innsikt i det som ble filmet og ikke sa mye av konteksten rundt. Derfor suppleres
videoobservasjoner med feltnotater. I denne undersgkelsen har jeg derfor benyttet
meg av feltnotatene og tidligere publikasjoner fra prosjektet (Pierroux, 2012;
Pierroux, 2011; Pierroux, et al., 2011). I tillegg har Palmyre Pierroux fungert som
informant. I min undersgkelse vil jeg fokusere pa hvordan elevene skaper mening og
de ulike ressursenes betydning i denne prosessen. I denne sammenhengen mener jeg
derfor at videoobservasjon er hensiktsmessig for a kunne studere elevenes

interaksjoner sekvensielt.
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Elevenes wiki- og bloggtekster benyttes for & undersgke det interaktive
mellomrommets temporale aspekt fordi aktiviteten knyttet til disse digitale
formidlingsverktoyene fant sted etter museumsbesgket. Wiki- og bloggtekstene
fungerer ogsd som materiale for elevenes ytringer, tolkninger og refleksjoner. Jeg vil
derfor undersgke hvordan de digitale formidlingsverktoyene, som relateres til
elevenes wiki- og bloggtekster, kan f& betydning for elevenes meningsskapende
prosess. Dette materialet kan ogsa belyse andre tilgjengelige ressursers betydning
fordi elevene kan bdde uttrykke hvordan de har kommet fram til sine tolkninger,

samt skrive sine tolkninger.

4.1 Utvalg av materiale

GIDDER ble utviklet i to omganger, det forste prosjektet omtales derfor som
GIDDERO01 og det andre som GIDDERO02. GIDDERO1 innebar aktiviteter bade for,
under og etter museumsbesgket, mens det i GIDDERO02 ble begrenset til under og
etter besgket. I det kommende vil jeg beskrive hvordan jeg valgte ut hvilket empirisk

materialet jeg ville undersgke.

Jeg startet undersgkelsen med & transkribere materialet jeg hadde fatt tilgang til fra
GIDDER. Siden materialet tilhorer et allerede gjennomfert forskningsprosjekt, folte
jeg ingen neerhet til det for jeg hadde gjort dette. Da jeg hadde transkribert materialet
var det lettere 4 se hva det faktisk inneholdt. Videre valgte jeg & tematisere
materialet, samt elevers bloggtekster for 4 fa en oversikt over innholdet.
Tematiseringen hjalp meg til & forstd materialet bedre, men ogsd 4 fa meg til a
vurdere hvilket materiale jeg ville ta med meg videre og analysere. Materialet
tilhgrte det samme forskningsprosjektet, men inneholdt likevel mange temaer som
kunne apnet opp for ulike problemstillinger og vinklinger. Jeg valgte a ta
utgangspunkt i én gruppe fra GIDDERO1 og én gruppe fra GIDDER02. Ut fra min
avgrensning av undersgkelsesomrdde, samt valg av metode, var det hensiktsmessig
a gjore et utvalg av det empiriske materialet. Dette utvalget var et resultat av

undersgkelsens fokus, som innebaerer hvilken betydning digitale formidlingsverktoy
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kan ha for elevenes tolkninger og meningsskapende prosesser i mgte med

samtidskunst.

En vesentlig del av det didaktiske aspektet i bade GIDDERO1 og GIDDERO02 var at
elevene kunne ga hvor de ville pd museet mens de arbeidet med sine oppgaver.
Intensjonen var & legge til rette for et relasjonelt mote med samtidskunst. Med det
utvalgte materialet som utgangspunkt vil det derfor ogsa veere vesentlig & ta hensyn
til GIDDER-prosjektets didaktiske intensjoner i denne undersgkelsen. Mitt praktisk-
estetiske arbeidet vil veere en forlengelse av undersgkelsen og betraktes som en
visualisering av prosjektets mulige utviklingspotensial. I denne forlengelsen vil
erfaringene fra undersgkelsen ligge til grunn og problemstillingen vil fortsatt veere

aktuell.

4.2 GIDDER
Forskningsprosjektet GIDDER ble finansiert av digitalDESIGN i 2007 og var en

satsning ved Universitetet i Oslo pd et omrade som inkluderte bade InterMedia,
Institutt for Informatikk og Institutt for Medier og kommunikasjon. Det design-
baserte forskningsprosjektet var forankret innen det museologiske feltet, med
skolebesgk pa museum som fokus og dermed museet som leeringsarena. Med dette
fokuset, samt det sosiokulturelle perspektivet som utgangspunkt, undersokte
forskeren Palmyre Pierroux hvordan mobiltelefonen pa museet og videre arbeid med
bloggtekster kunne bidra til at elever bearbeider sin meningsskapende prosess og
tolkning av verket for og etter museumsbesgket i et interaktivt og dialogisk
leeringsrom (Pierroux, 2011). I det kommende vil jeg presentere oppgaven som ble
gitt til elevene i forbindelse med gjennomferingen av bade GIDDERO1 og
GIDDERO2.
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4.2.0 GIDDERO1
Tretti elever deltok i GIDDER(O1 fra en videregdende skole i Oslo,
studiespesialiserende med formgivingsfag. Klassens deltagelse i prosjektet ble
godkjent av leereren, elevene og skolens ledelse. Tillatelse av filming og bruk av
observasjonsmateriale ble kontrollert av skolens gjeldene regelverk. Prosjektet
foregikk over tre uker der de fikk arbeidsoppgaver bdde for, under og etter
museumsbesgket. Til sammen ble omtrent tretti timer videoopptak samlet inn.
Forskeren utviklet oppgaven samt innholdet i leeringsplattformen i samarbeid med
bade leereren og kuratoren. Elevene kunne velge & enten bruke sine egne
mobiltelefoner i prosjektet eller ldne en fra forskerne. Hvis de valgte & bruke sine
egne mobiler fikk de hundre kroner hver til & dekke SMS og MMS kostnader.
Elevene fikk instruksjoner i “mobilblogging” i forkant av prosjektets oppstart. Dette
forte til at de lekte seg med denne funksjonen utenom skolen, for eksempel ved a
sende bilder fra private fester til det wikibaserte leeringsnettstedet. P4 den maten
approprierte elevene bdde teknologien og sitt omrdde av wikien fer prosjektet

begynte (fra feltnotater, 2009).

I GIDDEROL1 skulle elevene arbeide sammen i sma grupper (to til tre elever) om a
velge ut, analysere og tolke tre kunstverk i forbindelse med utstillingen China Power
Station pa Astrup Fearnley Museet i 2010. For museumsbesgket arbeidet elevene i
klasserommet, altsd i en skolekontekst. Her skulle de jobbe i grupper. Intensjonen
med forarbeidet var at elevene skulle forberede seg til museumsbesgket ved a
orientere seg og finne informasjon som hadde blitt lagt ut av kuratoren pa et wiki-
basert leeringsnettsted, som hadde blitt designet for prosjektet. De skulle ogsd
formulere spersmal i forbindelse med disse forberedelsene. Da de hadde orientert
seg pa leeringsplattformen og funnet informasjon om de ulike verkene, skulle de
velge tre verk de gnsket & undersgke naermere pa museet. I forbindelse med denne
prosessen kunne de ogsd bruke andre ressurser, for eksempel Internett, og deretter
dele informasjon med andre i bloggen pa leeringsnettstedet. De ble ogsd oppfordret
til & merke informasjonen de samlet og publiserte pa leeringsnettstedet med etiketter

(tags). Disse etikettene skulle beskrive hvorfor informasjonen var relevant og

37



interessant. De kunne lage sine egne eller bruke de som leererne og kuratoren hadde

laget.

I prosjektets andre uke skulle de besgke museet. Da skulle de betrakte og vurdere
kunstverkene pa utstillingen. Elevene ble oppfordret til 4 snakke med hverandre og
med museumsvertene om det betraktet og erfarte under utstillingen og om
sporsmalene de hadde formulert pd forhand. De ble ogsa bedt om a reflektere over
egen opplevelse av kunstverkene og om forstdelsen forandret seg i motet med det
konkrete verket. Pa museet skulle de bruke mobiltelefonen til & ta opp samtaler,

skrive notater, og ta bilder for sa 4 sende det til bloggen pa leeringsnettstedet.

I prosjektets tredje og siste uke skulle elevene lage en presentasjon av gruppas
innsamlede materiale, hvor de skulle analysere og tolke kunstverkene. Her skulle de
ogsa gjore rede for utvalget og tolkningsprosessen, samt bruke materialene som ble
samlet inn pa fellesbloggen. I GIDDERO1 hadde leeringsnettstedet én funksjon for
mobilblogging og én funksjon for utvikling av wikitekst. Funksjonen for
mobilblogging innebaerer at man bruker mobilen for & sende multimodalt materiale
til leeringsnettstedet, mens funksjonen for utvikling av wikitekster innebeerer at
brukerne (elevene) kan innga i samarbeidsprosesser hvor de da har mulighet til &
redigere teksten, samt gd tilbake for & se tidligere versjoner. Dette pavirker
samarbeidssituasjonen i stor grad fordi de da kan géd inn og redigere hverandres
bidrag, og dermed fungere som stattespillere og bygge videre pa hverandres innlegg.
Avslutningsvis skulle elevene ha en muntlig presentasjon for klassen, forskeren og

kuratoren.
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4.2.1 GIDDERO2

Elevene som deltok i GIDDER(02 kom ogsa fra videregdende skole, men fra
utdanningsprogrammet medier og kommunikasjon. De stgrste endringene fra
GIDDERO1 til GIDDERO02 synliggjeres i selve oppgaven elevene fikk i forbindelse
med prosjektet og vektlegging av elevarbeid for selve museumsbesgket. Elevene
skulle her velge ut to kunstverk fra utstillingen pa Astrup Fearnley museet. Det
forste valget skulle vaere et verk de synes var interessant og lett & komme inn pa. I
forbindelse med det andre valget ble de oppfordret til 4 ta for seg et verk de synes
var vanskelig a forstd eller gnsket & vite mer om. Begge kunstverkene skulle
beskrives, analyseres og tolkes. De skulle jobbe sammen i grupper pa to til tre elever.
Mens de var pa museet ble de oppfordret til & bruke mobiltelefoner for & sende
multimodalt materiale til bloggen pa leeringsplattformen. Materialet som ble sendt
inn ble synlig for alle som deltok i prosjektet. Under museumsbesgket kunne de se
materialet som ble sendt inn pd en skjerm i museet. De fikk listet opp noen tips i
forbindelse med museumsbesgket:

- Hva tenker du aller fgrst i mate med kunstverket?

- Snakk med de andre i gruppa eller i klassen om det du ser.

- Snakk ogsa med museumsvertene om det du ser, og still sparsmal.
- Bruk mobilen til & ta opp samtaler, skrive notater og ta bilder.

Materialet elevene sendte med mobiltelefonen til bloggen skulle danne utgangspunkt
for videre utvikling av en oppsummerende bloggtekst da de kom tilbake pa skolen.
Etter museumsbesgket skulle de derfor bearbeide og diskutere det de hadde sendt
inn under museumsbesgket. Elevene ble ogsa oppfordret til & bruke ressursene pa
leeringsnettstedet som var lagt inn av kuratoren, men ogsa det andre elever hadde
sendt inn fra museumsbesgket. De fikk tilgang til det som ble produsert og sendt inn
av elever fra samme skole, samt elever fra andre skolers bidrag. Dette materiale
kunne de sortere, hvis de for eksempel kun onsket & se materialet
gruppemedlemmene hadde sendt inn. Elevene i GIDDERO01 hadde et eget wikibasert
omrdde mens i GIDDERO2 var det publiseringen av en avsluttende bloggtekst som
sto pd agendaen. I bloggteksten skulle elevene beskrive, analysere og tolke
kunstverkene, samt begrunne valg av verk og reflektere over tolkningsprosessen.

Bildet pa neste side viser en skjermdump fra leeringsnettstedet.
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UTSTILLINGER
OPPGAVE
LARERROMMET
HJELP

HUANG YONG PING - PING PONG

05.04 - 01.06.2008

Huang Yong Ping (f. 1954) er en av de mest markante kinesiske kunstnere fra den “ferste
generasjonen” som adopterte det vestlige kunstbegrepet | Kina. Han er en post-konseptuell
kunstner som arbeider med idébasert kunst med klare referanser til Duchamp og
readymade-tradisjonen. Mer om utstillingen, Huang Yong Ping - Ping Pong, verkene,
relatere tema og foreslatte oppgaver >>>

Bilde 1: Skjermdump fra leeringsnettstedet.

4.3 Metodologi

Metodologien for denne undersgkelsen baserer seg pa at meningsskaping utvikles i
sosiale samhandlinger, medieres av digitale formidlingsverktoy og pavirkes av ulike
tilgjengelige ressurser. Meningsskaping betraktes derfor som prosessuell og
dialogisk, belyses som situerte praksiser og relateres til de konkrete aktgrene som
undersgkes. Det inneberer ikke at undersgkelsen tar utgangspunkt i spesifikke
hypoteser som skal belyses gjennom den empiriske undersgkelsen. Isteden har jeg
med utgangspunkt i det empiriske materialet dannet et teoretiske rammeverk for
undersgkelsen. Det betyr at min undersgkelse har en teorineer tilneerming. “En
teorineer tilneermingsmite innebaerer at man ut fra én eller flere teorier eller begreper

har satt opp de temaene man gnsker a belyse ved hjelp av empirien” (Widerberg &
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Bolstad, 2001, s. 127). GIDDER-prosjektet var teoretisk forankret i et sosiokulturelt
perspektiv. Det betyr at mitt valg av empirisk materiale var formet av en teoretisk
tilneerming som satt fokus pa analysen av elevenes sosiale interaksjoner. Empiriens
teoretiske forankring dannet derfor utgangspunktet for undersgkelsens fokus, men
jeg forholdt meg likevel vekselsvis til empirien og teorien i analysen. Dette innebeerer
at jeg brukte prosjektets teoretiske perspektiv som utgangspunkt, da jeg undersgkte
empirien for a finne ut hvilke begreper og teorier som ville veere aktuelle for a kunne

belyse problemstillingen.

4.4 Interaksjonsanalyse

Interaksjonsanalyse har sine rotter i blant annet etnometodologi, etnografi og
samtaleanalyse (Pierroux, 2006). Metoden sgker etter & beskrive hvordan deltakerne
skaper mening prosessuelt og interaksjonelt ved a redegjore for deres samhandling
relatert til bestemte oppgaver. Jan Svennevig (2009) poengterer at samhandling ikke
kun innebeerer at to eller flere handler samtidig. Samhandling innebeaerer derimot at
“deltakerne tilpasser seg hverandre og koordinerer sine handlinger som del av en
felles oppgave” (Svennevig, 2009, s. 79). Denne samhandlingen bestdr av
sekvensielle ytringer. Kjell Lars Berge (2002) mener ytringer forstds som

mellommenneskelig meningsskaping.

Brigitte Jordan og Austin Henderson (1995) bruker termen interaksjonsanalyse som
en samlebetegnelse for en kombinasjon av metoder som blir nyttige i analyse av
komplekse kontekster der interaksjoner blant annet medieres av teknologi. De
beskriver interaksjonsanalyse som en interdisiplineer metode for empiriske
undersgkelser av meningsskapende praksiser i situerte aktiviteter og omfatter derfor
beskrivelser av mellommenneskelig interaksjon, samt interaksjonen mellom
mennesker og objekter i deres miljg. Dette innebeerer analyse av menneskelig
aktivitet som samtaler, nonverbale aktiviteter, samt bruken av artefakter og teknologi

(Jordan & Henderson, 1995, s. 39).
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Siden jeg ensker & undersgke hvordan digitale formidlingsverktey kan mediere
elevenes meningsskapende prosesser i mote med samtidskunst, valgte jeg & benytte
interaksjonsanalyse som metodisk verktgy. Utvalg av videomaterialet i forskjellige
utdrag er dermed egnet for analyser av hva som skjer i det interaktive
mellomrommet: Hvordan samarbeid, digitale formidlingsverktoy, disiplineere aspekt
innen kunsten og de institusjonelle rammene spiller inn nar elevene skal skape
mening i relasjon til verkene. Det betyr at jeg onsker & analysere elevenes
interaksjoner sekvensielt ved & fokusere pa deres ytringer og handlinger i relasjon til
verket. Videre vil jeg bruke analysen som utgangspunkt for a drefte hvilken

betydning de tilgjengelige ressursene har for elevenes meningsskapende prosess.

De prinsipielle aspektene ved interaksjonsanalyse kan forankres til sosiokulturelt
perspektiv pa leering der mediering er et sentralt aspekt. Interaksjonsanalyse ser
leering og meningsskaping som en distribuert, pdgdende sosial prosess og fokuserer
dermed pd hva som skjer i leeringsprosessen, hvordan den utfolder seg og hvordan
mennesker samarbeider i denne prosessen (Garfinkel, 1967). Analyse av
meningsskapende prosesser innebeerer ogsa studier av ytringenes refleksive relasjon
til den overordnede aktiviteten. Dette betyr at en ikke tar utgangspunkt i at det bare
er situasjonen og aktiviteten som former ytringene, men at ytringene er med pa a
skape og utvikle den meningsskapende prosessen. Bakhtin mente at all
mellommenneskelig forstdelse baserer seg pa dialogen og den sosiale interaksjonen
(Dysthe 2001, s. 58). I kommunikasjonen med andre kan det oppstd mening og det

som skaper forstdelse er responsen fra den andre (Dysthe 2001).

Interaksjonsanalyse vil bli benyttet som metode for a studere de ulike utdragene av
elevenes interaksjoner i forbindelse med den meningsskapende prosessen. Denne
formen for sekvensanalyse korresponderer med de grunnleggende dialogiske
perspektivene om at ytringer md analyseres i sammenheng med konteksten, samt de
relasjonelle og medierende ressursene (Pierroux, 2006). Utdragene er ferst valgt ut og
transkribert ved bruk av konvensjoner fra samtaleanalyse (Garfinkel, 1967; Jordan &
Henderson, 1995; Dyste et al., 2012). Siden interaksjonsanalyse innebeerer 4 analysere

den pagdende sosiale prosessen, de ulike ytringenes kontekstavhengighet og dermed
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ytringenes sekvensielle kontekst, starter analysen med en kort beskrivelse av
materialet. Dette er analysens forste niva og innebeerer beskrivelser av de temporale
sekvensene for 4 vise hvordan hver ytring far betydning for de som kommer etter.
Det vil si hvordan elevenes ytringer, men ogsd bruken av digitale
formidlingsverktay, forholder seg til hverandre og hva det kan relateres til.
Analysens forste nivad benyttes for 4 fa en forstdelse av de ulike sekvensielle
interaksjonene. I analysens andre niva vil disse sekvensenes betydning analyseres
ved & se de i sammenheng med konteksten og undersgkelsens teoretiske rammeverk

(Jordan & Henderson, 2005, s. 41).

4.5 Multimodal tekstanalyse

Elevenes tekstlige produksjoner, video, wiki- og bloggtekster, er ogsa datamateriale
som analyseres i min undersgkelse. Tekstbegrepet forbindes ofte med skriftlige
formidlede ytringer, men kan ogsa utvides til & omfatte alle former for spraklig
samhandling (Svennevig, s. 247). Tekstbegrepet kan derfor betegne bdde elevenes
muntlige dialog og de multimodale produktene som medieres av digitale
formidlingsverktay. Tekstbegrepets utvidelse kan forstds i relasjon til literacy-
begrepets utvidelse. Som sterud (2012) beskriver har literacy, pa grunn av
innfgringen av de nye digitale mediene, blitt utvidet fra & kun omhandle evnen til 4
lese og skrive til ogsd a innebaere evnen til & benytte digitale verktoy, samt evnen til 4
forstd og uttrykke seg ved bruk av flere og varierte modaliteter. Den samme
beskrivelsen finner vi hos Kress (2003) i forbindelse med innferingen av begrepet
multimodalitet. Tekstbegrepet har blitt utvidet til ogsd & favne de multimodale
aspektene som dagens samfunn preges av. Anne Lgvland (2010) mener multimodale
tekster er var tids kommunikasjonsform og at ulike samfunnsakterer har dannet en
storre bevissthet omkring multimodal kommunikasjon. Flere og flere blir
oppmerksomme pa at vi ikke lenger kun kommuniserer verbalt. I forbindelse med
min undersgkelse benytter elevene seg av multimodale tekster som medieres av
mobil- og wikiteknologi for & skape mening. Dette innebeerer at de ma vise evne til &

benytte teknologien samt mestre flere kommunikasjonsmodaliterer.
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Multimodal tekstanalyse kan relateres til interaksjonsanalyse ved at en studerer de
ulike ytringenes egenskaper slik de fremstdr som betydningsfulle i seg selv og
knytter seg til konteksten. Dette viser derfor at den interaksjonsanalytiske disiplinen
bade kan benyttes til videoobservasjonene og elevenes multimodale produksjoner.
Slike multimodale produksjoner kan relateres til sjangre og kan derfor studeres med
sjangerens prinsipper som utgangspunkt. “Sjangerkonvensjoner er bindeleddet
mellom aktiviteten og teksten” (Svennevig, 2009, s. 248). Dette bindeleddet kan skape
bade muligheter og begrensninger for deltakerne. Sjangere er kulturelt skapte og
formidles gjennom ulike medier med ulike meningsskapende ressurser som for
eksempel muntlig tale, skriftlig verbalsprak, bilder eller kroppssprdk som gester og
fakter (Berge, 2002, s. 233 - 234). Berge (2002, s. 234) referere til Carolyn Millers
beskrivelse av sjanger. Millers beskriver sjanger som ”[...] et middel vi bruker for &
gi mening til en situasjon der og da og til 4 forstd de mulighetene situasjonen tilbyr”
(Berge, 2002, s. 234). I denne undersgkelsen vil jeg derfor analysere hvordan elevene
benytter de digitale formidlingsverkteyene og de aktuelle sjangrene til a skape
mening i relasjon til verket. Bdde i GIDDERO01 og GIDDERO02 matte elevene vise evne
til & mestre og forsta de ulike multimodale tekstenes muligheter for & kunne skape

mening. Det interaktive mellomrommet kan derfor betraktes som et literacy-event.
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5.0 Analyse

I dette kapittelet vil det utvalgte materialet bli presentert hver for seg, hvor jeg forst
beskriver konteksten og introduserer situasjonen. Beskrivelsen av situasjonen er
basert pa det jeg observerer i videoopptakene og suppleres med feltnotater fra
forskningsprosjektet. Etter denne sekvensen vil jeg foreta en beskrivelse av de
temporale sekvensene. Denne beskrivelsen utgjor interaksjonsanalysens ferste niva.
Interaksjonsanalysens andre nivd innebeerer analyse av disse sekvensene med

forankring til problemstillingen og undersgkelsens teoretiske rammeverk.

5.1 Materialet fra GIDDERO1

Materialet som presenteres her er hentet fra GIDDER0O1 hvor elevene skulle delta pa
aktiviteter bade for, under og etter museumsbesgket. For museumsbesgket skulle de
forberede seg til mate med utstillingen og velge tre verk de gnsket & vite mer om og
tolke pa museet uken etter. Elevene ble oppfordret til & samarbeide om & skape
mening i mete med verkene. Det betyr at de didaktiske intensjonene inviterte til
mellommenneskelig interaksjon. P4 museet skulle elevene betrakte og vurdere
kunstverkene. Elevene ble oppfordret til a veere sgkende og ga i dialog med
hverandre og med museumsvertene. I det kommende vil jeg forst presentere og
analysere en transkribert observasjonsvideo fra museumsbesgket. Etter analysen av
observasjonsklippet vil jeg presentere og analysere wikiteksten til disse elevene for &

se hvordan prosessen utviklet seg fra den ene konteksten til den andre.

5.1.0 GIDDERO1: Observasjonsmateriale fra museet
Dette videoklippet viser to elever fra videregdende skole, studiespesialiserende med
formgivingsfag, som star foran verket ”Chick speaks to duck, pig speaks to dog” av
Zhou Tao. Dette var ett av tre verk elevene valgte & forberede seg pa og tolke under

museumsbesgket. Jeg velger a kalle elevene Pal og Kari. I linje 1 - 5 bruker de
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mobiltelefonen for & filme verket og dokumentere dialogen de har i relasjon til
verket, mens linje 6 - 11 viser en samtalen de hadde etter P4l sluttet a filme.
Videoobservasjoner viser at disse elevene valgte 4 bruke mobiltelefonens
videofunksjon som medierende verktgy i relasjon til flere verk under
museumsbesgket. I denne situasjonen starter elevenes interaksjonen i tilknytning til
verket med at Pal ber Kari om a fortelle litt om verket mens han filmer verket som er
en video. Han bruker derfor mobilen til 4 dokumentere verkets temporale
meningsinnhold. 1 tillegg fungerer mobiltelefonen som en mikrofon for a

dokumentere interaksjonen han har med Kari i relasjon til verket.

Bilde 2: Pil og Kari foran verket ”Chick speaks to duck, pig speaks to dog” av Zhou Tao.

Utdrag 1: Pal og Karis mete med verket under museumsbesgket

1. Kari: Det er menn da som sitter oppe i et tre, i en park i en by i Kina. Ogsd... Det er midt
pd natta ogsd er de opplyst av sinn gront lys. Og han kunstneren gdr rundt treet ogsd
filmer han dem. Og de etterligner dyrelyder. [Mens Kari snakker holder Pl
mobiltelefonen mot Kari som en mikrofon i tillegg til d filme verket].

2. Pdl: Ja, ogsd horer man da disse lydene.

3. Kari: Jo, ogsd var det sinn at poenget med det var d... Sann at menneskets forhold til,

liksom. At de fortsatt likner pd dyrene da.

Pdl: Var det det som var poenget med det?

5. Kari: Ja. Stod det.

[Pal slutter d filme]

s
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Kari: Et opptak til, oi oi oi oi.

Pdl: Men satt de der bare midt pd natta?

Kari: Ja, de pleide d gjore det tror jeg.

Pdl: Spesielt. Og det var... Jeg skjonner ikke hvordan de klarte d etterlikne sd bra. [pause]
Men jeg forstod ikke, var poenget med d fi fram at de var sammenliknet med dyr?

10. Kari: Jeg tror det skulle veere litt sdnn morsomt.

11. Pdl: Ja... [ler] Synes det var litt rart.

O XN

Analysens forste niva
Pal ber Kari om a fortelle om bildet mens han filmer. Kari starter med a beskrive at
hun ser menn som sitter i et tre. Hun supplerer ogsd med at de befinner seg i en park,
i en by i Kina. Deretter fortsetter hun & beskrive at det er midt pa natta, at de er
opplyst av et gront lys og at de etterlikner dyrelyder mens kunstneren filmer dem

(linje 1). Pal legger til at man kan here disse dyrelydene (linje 2). Kari sier hva som
var poenget med verket, at menneskene har et forhold til dyrene og at vi fortsatt
likner pd dem (linje 3). P4l er spoerrende til det Kari forteller. Han forstér ikke helt at
det var det som var poenget med verket (linje 4). Kari svarer at det var det som stod
skrevet om verket (linje 5). Her avsluttes videoopptaket og Kari ytrer at hun er
forneyd med 4 ha fatt til nok et lydopptak (linje 6). Pal er fortsatt sskende og sper
Kari om de bare satt der midt pa natta (linje 7).

Da svarer Kari at hun tror de pleide a gjore det (linje 8). Pal synes dette er spesielt og
lurer pd hvordan de klarte & etterlikne dyrelydene sa bra. Deretter spor han igjen om
poenget med verket var & formidle at menneskene var sammenliknet med dyr (linje
9). Kari svarer at hun tror det skulle veere morsomt (linje 10). Pal uttrykker igjen at

han synes det var rart (linje 11).

Analysens andre niva
Elevenes dialogiske interaksjon starter med at Pal sper Kari om hun kan fortelle om
verket. Dette sporsmdlet ble stilt i forbindelse med at han ensket a benytte

mobiltelefonens videofunksjon. Spersmalet pavirker derfor interaksjon med bade
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medeleven og objektene (mobiltelefonene og kunstverket) i det interaktive
mellomrommet. Elevenes handling innebeerer dermed badde mellommenneskelige
interaksjoner og interaksjon med artefakter (Wertch, 1998). Etter oppfordringen fra
Pal begynner Kari & beskrive det hun ser, samt trekke inn informasjon hun har
tilegnet seg fra leeringsnettstedet for museumsbesgket. Karis responderende ytring i
det interaktive mellomrommet pdvirkes i dette tilfelle av leeringsnettstedets
informasjon. Etter Karis beskrivelse legger P4l til at man herer dyrelydene. Dette
viser at P4l er engasjert og fungerer som en dialogisk partner for Kari selv om det er
han som bruker mobiltelefonen for & dokumentere Karis respons pa spersmalet han
stilte. Pals kommentar far Kari til 4 respondere og igjen henvise til leeringsnettstedets
informasjon og svarer: “Ja, stod det”. Hun gir dermed uttrykk for at hun er relativt
bundet til informasjonen hun har opparbeidet seg og bruker den som en slags “fasit”.
Istedenfor & komme med egne synspunkter forholder hun seg til det kuratoren
formidler pa leeringsnettstedet. Karis relasjon til verket preges derfor av det hun har
tilegnet seg av informasjon. Hun mestrer kuratorens sprdk og viser evne til a
beskrive verket og sette ord pa det hun ser, men hun ytrer ikke et eierskap til den

informasjonen hun har tilegnet seg (Wertsch, 1998).

Da de sa seg ferdig med opptaket ytret Kari at hun synes det var litt stas at de fikk
dokumentert det de hadde sagt og at de hadde fatt et produkt ut av det. Hun har
dermed fatt en mestringsfolelse av 4 skape et produkt samt a f4 dokumentert det de
opplevde pa museet som de kan benytte seg av ndr de skal skrive wikitekst etter
museumsbesgket. Med Karis begeistrende ytring som utgangspunkt, mener jeg at
det & skape et produkt kan fore til at elevene opplever mestringsfelelse. I tillegg kan
det skape engasjement som kan gi kraft til videre samspill som kan bidra til utvikling
av en estetisk erfaring (Dewey, 2008). Det videre samspillet kan relateres til Pals
nysgjerrighet. Han viser gjennom sine spersmal at han fremdeles sgker etter
meningen med verket. Han gir uttrykk for at han ikke er forngyd med kun a
dokumentere verket og informasjonen Kari kom med. Han vil videre og sgker etter
appropriasjon, folelsen av a eie kunnskapen og meningen som blir utviklet (Wertsch,
1998). Han fortsetter derfor med & stille spersmal som kan fa Kari til a forseke a

bygge pa den informasjonen hun har om verket. Her er det kunstverkets
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meningsinnhold som bidrar til Pdls motivasjon og interesse for & skape tolkninger
sammen med Kari. Til Péls spgrsmal om meningen med verket svarer Kari med egen
antakelse hvor hun gir uttrykk for at hun er litt usikker og at hun kanskje ogsa synes
det er vanskelig a forstd. Hennes oppfatning av verket er at kunstneren bruker
humor som virkemiddel for & formidle sitt budskap. Interaksjonen mellom Pal og
Kari i relasjon til dette verket under museumsbesgket avsluttes her ved at Per ler og
sier at han synes det var litt rart. Samtidig stopper ikke prosessen her. De har brukt
mobiltelefonen som verktoy for a skape et produkt som kan dokumentere deres
mpote med kunstverket pd museet. Dette produktet kan de benytte seg av nar de
kommer tilbake til skolen for & skrive wikiteksten. Jeg vil derfor se denne situasjonen

i relasjon til det de skriver pa sitt omrdde av det wikibaserte leeringsnettstedet.

Disse elevenes samhandling i det interaktive mellomrommet kan belyses fra et
aktorperspektiv fordi Kari ytrer at hun har tilegnet seg kunnskap om verket som
bearbeides i en dialog hun har med medeleven der de bygger pad hverandres ytringer
(Bakhtin, 2005). Dialogen viser relasjonen de har til verket som her preges av deres
opplevelse og direkte mgte. Relasjonen viser at kunstverket inviterer til en
interaksjonsprosess der Pdl sgker etter & appropriere den informasjonen Kari har
tilegnet seg og formidler i det interaktive mellomrommet (Dewey 2008; Wertsch,
1998). Elevenes interaksjonsprosess viser deres samhandlinger, bade med hverandre
og med de ulike ressursene (mobiltelefonen, leeringsnettstedet, oppgaven og verkets
meningsinnhold) som star i et gjensidig pdvirkningsforhold til hverandre. Dette
komplekse pavirkningsforholdet kan forstds som et resultat av elevenes estetiske
erfaring i det interaktive mellomrommet (Dewey, 2008). I dette pavirkningsforholdet
er det seerlig én ressurs som pavirker Karis estetiske erfaring og relasjon til verket.
Her sikter jeg til leeringsnettstedet og dens informasjon, som videre ma forstas i
sammenheng med det didaktiske aspektet som forberedelse for museumsbesgk
innebeerer, samt det kulturelle fellesskapet disse elevene deltar i. Det kulturelle
fellesskapet innebeerer a besvare en oppgave og kan derfor belyse et didaktisk aspekt
som pavirker elevenes handling og interaksjon. Disse aspektene vil veere tema for

videre drefting av hvilken betydning GIDDER-prosjektets didaktiske intensjoner kan
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ha for elevenes meningsskapende prosess og estetiske erfaring i det interaktive

mellomrommet.

5.1.1 GIDDERO1: Wikitekst

I det kommende vil teksten Pal og Kari skrev pa sitt omrdde av det wikibaserte
leeringsnettstedet bli presentert. I tillegg til denne skriftlige teksten, som ble illustrert
med et bilde, har elevene lastet opp videofilen de laget pd museet. Dette ble
synliggjort gjennom en link i deres wikitekst. I GIDDERO1 hadde elevgruppene hvert
sitt omrade pa leeringsnettstedet der de kunne jobbe prosessuelt og interaktivt med a
skape en tekst. Denne teksten skulle formidle den meningsskapende prosessen og
deres tolkning av det utvalgte verket. Pal og Kari valgte & skrive om ”Chick speaks to
duck, pig speaks to dog” av Zhou Tao. For lettere & kunne referer til teksten i
analysen har jeg valgt & nummerer avsnittene. I avsnitt 1-3 formidler elevene
prosessen for museumsbesgket, mens avsnitt 4-6 hovedsakelig formidler prosessen

under og etter museumsbesgket.

Bilde 3: Pdl og Kari mens de skriver wikiteksten.
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Utdrag 2: Pil og Karis wikitekst - ”"Gront bilde”

1.

Kunstverket viser en mann som sitter i et tre 0g ansiktet til en mann som stdr foran
treet. Bildet er tatt nedenfra og opp. Derfor ser vi stort sett bare hakepartiet til den ene
mannen og beina til mannen i treet. Mannen og treet dekker nesten hele bildet. Bildet
har et gront skjeer, men man ser at det er morkt ute fordi bakgrunnen i bildet nesten er
helt svart.

Da vi leste om kunstverket forsto vi at det egentlig ikke er et bilde, men et videoklipp
pd seks minutter. Videoklippet har navnet ”Chick speaks to duck, pig speaks to dog”.

Bildet fra videoen vekker nysgjerrighet: Hva gjor mannen oppi et tre midt pd natta?
Det gronne lyset skaper en mystisk stemning, og fdr oss til d lure enda mer pd hva det
er som skjer. Bildet ser merkelig ut og gir lite mening, og derfor synes vi det virker
absurd. Det er vanskelig d si hva temaet er, men kanskje det er frykt eller spenning: Vi
fir inntrykk av at mennene gjemmer seg fordi det ser ut som om de sitter skjult i et
tre. Temaet kan ogsd veere det at mennesker for har vert aper, og at kunstneren her
prover d trekke paralleller til dette.

Kunstneren heter Zhou Tao og er fodt i 1976. Han jobber og bor i Guangzhou,
hovedstaden i provinsen Guangdong, som ligger helt sor i Kina. Videoen er tatt i en
park i denne storbyen. Tao har filmet personer som sitter oppi treer midt pd natten og
etterlikner dyrelyder. De er opplyst av et gront lys og kunstneren beveger seg rundt
treet mens kameraet gdr. Mennene er ekstremt flinke til d imitere fuglekvitter og lyder
fra andre dyr. Temaet er visstnok menneskenes tilknytning til dyrene, og vises i denne
videoen pd en morsom miite.

Bildet ga veldig lite mening i begynnelsen, men da det viste seg d veere tatt fra en
video, skjonte vi at vi ville forstd mer hvis vi fikk se videoen. Da vi leste om
kunstverket, forstod vi o0gsd mer hvordan ting hang sammen. Vi ville imidlertid aldri
ha gjettet oss til temaet uten d ha lest om bakgrunnen til videoen eller sett den. Og om
vi hadde sett videoen, er det ikke sikkert at vi ville skjont si mye da heller. Det kan
veere det likevel bare ville sett meningslost og rart ut.

Under museumsbesoket fikk vi diskutert videoen med en av museumsvertene, og spurt
henne om bakgrunnen for det. Mennene som lager lydene er personer oppvokst pd
landsbygda. Disse har levd et helt liv i kontakt med dyr, og har etter hvert blitt flinke
til d imitere dyrelyder. At temaet er menneskenes tilknytning til naturen blir lettere d
forsti etter d ha sett filmen. Det hele foregdr i en park, altsd menneskeskapt natur,
midt i byen. Personene oppforer seg som dyr, bide ved at de lager dyrelyder og ved at
de sitter i et tre. Treet har et gront lys som understreker det gronne og organiske i
naturen ytterligere. Situasjonen i videoen blir pd denne mdten en illusjon: Lydene er
"falske” og det samme er naturen og den gronne fargen.

54



Multimodal tekstanalyse
Kunstverket Pal og Kari referer til innledningsvis er stillbilde (se bilde 3) av

originalverket som har blitt publisert pa leeringsnettstedet av museumsvertene.

Bilde 4: Stillbildet av verket ”Chick speaks to duck, pig speaks to dog” av Zhou Tao.

Elevene ytrer at stillbildene gav en annen opplevelse og interaksjon enn det direkte
motet med verket som innebar et videoverk og formidler et temporalt
meningsinnhold. Denne forstdelsen formidles i andre avsnitt og belyser dermed
elevenes forberedelse til museumsbesgket og hvilken betydningen det hadde for det
direkte motet med verket. Tredje avsnitt viser at stillbildet av originalverket bidro til
at de fikk motivasjon til & skape mening i relasjon til verket pa museet. Elevene
skriver selv at de ble nysgjerrige, denne nysgjerrigheten forsterkes ved at de stiller
seg sperrende til meningsinnholdet. Jeg tolker derfor leeringsnettstedet og dets
informasjon som en ressurs for elevenes nysgjerrighet, engasjement og forberedelse
til museumsbesgket. Ved & stille sporsmdl er de sgkende akterer som ensker a
appropriere informasjonen og meningen de har skapt i relasjon til stillbildet av

verket for museumsbesgket (Wertsch, 1998).
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I siste del av tredje avsnitt formidler elevene noen tanker de har utviklet i forbindelse
med verkets tema. De uttrykker at de synes det er vanskelig, men kommer likevel
med egne synspunkter. Fjerde avsnitt belyser elevenes konstruksjon av
informasjonen de har hentet fra leeringsnettstedet og avsluttes med verkets tema. I
tilknytning til refleksjonene omkring verkets tema benytter de ordet visstnok, noe
som kan tyde pa at dette ikke er deres tolkning og at de kanskje synes det er litt
vanskelig a forstd. I forrige avsnitt kom de med egne tolkninger i forbindelse med
temaet, men her kan det virke som at de forholder seg til informasjonen som en
“fasit” uten selv a reflektere over det. Elevene viser at de benytter informasjonen som
en ressurs for a forsgke a skape mening, men den kan virke noe begrensende for
muligheten de har til & appropriere sin meningsskapende prosess i relasjon til verket
(Wertsch, 1998). Neste avsnitt bygger videre pd dette der de skriver at bildet gav
veldig lite mening i begynnelsen, og at de aldri ville gjettet seg til temaet uten 4 ha

lest om det. De skriver ogsd at de fikk en bedre forstaelse av & lese om det.

Videre skriver de at budskapet fremstilles ved bruk av humor, som er en mening de
selv har og som de opplevde i relasjon til verket. Dette sa Kari da hun betraktet
verket pd museet ogsa. Det viser derfor at de tar med seg den estetiske erfaringen fra
museumsbesgket. Det videre samspillet belyses i denne teksten hvor de uttrykker
deres relasjon til verket (Dewey, 2008). Wikiteksten gir derfor elevene mulighet til &
reflektere over prosessen og endringene som har skjedd i lgpet av deres estetiske
erfaringssituasjon. I tillegg til & fa informasjon om verket fra leeringsnettstedet har de
ogsd oppsekt en museumsvert for & kunne berike deres opplevelse av verket.
Elevene skriver at de synes det var vanskelig & forsta verket og viser derfor at deres
literacy i det interaktive mellomrommet ikke strekker helt til (Foros & Vetlesen, 2012,
s. 217). Ved at de oppsekte en av museumsvertene for & fa mer informasjon viser de
at de var spkende akterer. De innsa at de ikke fikk sd mye ut av tolkningen pa
egenhdnd og handlet derfor i form av 4 sperre en mer kompetent person.
Museumsverten ble dermed en intellektuell ressurs for elevene i det interaktive
mellomrommet (Siljo & Moen, 2006). I denne sammenhengen belyses elevenes

handling av interaksjonen med museumsverten og videre i interaksjon med
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leeringsnettstedet der deres ytringer formidles ved bruk av wikiteknologi (Wertsch

1998).

Elevenes literacy ytres i denne wikiteksten ved at de viser evne til 4 identifisere,
forstd og kommunisere om verket, sette ord pa det de har betraktet for a skape en
fortolkning (Dsterud, 2012). Bakgrunnsinformasjon fra museumsverten og det
direkte motet med verket viser seg & bidra til forstdelse og evne til & skape mening
som formidles i denne wikiteksten. Dette viser at elevene mestrer a handle
kompetent i relasjon til de kulturelle forandringene de star ovenfor. De omgas ulike
kontekster og viser her evnen til 4 overfgre kunnskap og utvikle mening fra en
kontekst til en annen: Fra skolen til museet til skolen igjen (Jsterud, 2012). Jeg
mener derfor at teknologien legger til rette for et interaktivt mellomrom pa tvers av
tid og sted som gir elevene mulighet til & bearbeide den estetiske erfaringen ved a
benytte seg av multimodale ytringer de skaper i ulike kontekster. Begrepet
multimodalitet kan knyttes til multiliteracy og belyses i denne wikiteksten ved at de
viser evne til & benytte seg av ulike modaliteter som bdde tekst, bilde og video samt
muntlige interaksjoner med museumsverten for & skape mening i det interaktive
mellomrommet. Dermed mener jeg wikiteknologien og det den inviterer til kan
beskrives som et literacy-event der elevene far mulighet til a formidle sine
refleksjoner knyttet til den meningsskapende prosessen og betydningen av de
tilgjengelige ressursene (Barton et al., 2000). Digitale formidlingsverktay, slik de
benyttes i GIDDER-prosjektet, mener jeg kan bidra til handlinger og refleksjoner som
kanskje ikke ville utviklet seg i interaktive mellomrom uten det teknologiske
aspektet. Dette vil veere tema for videre drefting av kunstdidaktiske muligheter og

begrensninger i det interaktive mellomrommet.

5.2 Materiale fra GIDDERO02

Leererne som hadde booket en klassetur til Astrup Fearnley Museet ble kontaktet av
museet i forkant av besgket og spurt om deres klasser ville delta i et pilotprosjekt

som innebar observasjoner av forskere. Hvis de takket ja fikk de tilsendt et skriv med
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informasjon om prosjektet og tillatelser ble innsamlet i trdd med gjeldende regelverk.
Seks klasser deltok i studiet med omtrent 150 elever tilsammen fra Oslo og omegn.
Det empiriske materialet inneholder feltnotater fra observasjonene av utvalgte
elevgrupper fra hver klasse, samt elevenes egne multimodale tekstproduksjoner som
ble lastet opp pa leringsnettstedet. Det var begrenset bruk av videoobservasjon i
forbindelse med GIDDERO02, til sammen vare det omtrent en time. I tillegg til
observasjoner pa selve museet ble to klasser valgt ut og observert pa forskjellig

skoler mens de jobbet med arbeidsoppgavene etter museumsbesgket.

Elevene som deltok i GIDDERO2 skulle ikke forberede seg for museumsbesgket.
Begrunnelse for dette didaktiske designet var forankret i forskning som viser at
leerere sjeldent setter av tid til faglige forberedelser i forkant av et museumsbesgk
(Dewitt & Storksdieck, 2008; Mortensen & Smart, 2007). Derfor var det mer relevant a
fokusere pd aktiviteter som legges til selve museet og aktiviteter i etterkant som da
foregar pa skolen. P4 museet ble klassene gnsket velkommen av kuratoren som
forklarte at elevene skulle gd sammen i sma grupper og velge to verk de onsket a
tolke. De skulle velge ett de syntes var interessant og lett & komme inn pd, samt ett
de synes var vanskelig a forsta eller gnsket a vite mer om. Elevene skulle ogsa her
jobbe i grupper og ble oppfordret til & bruke mobiltelefonen aktivt for & sende
multimodalt innhold til leeringsnettstedet. De kunne velge & enten bruke sine egne
mobiltelefoner eller lane en relativt ny modell fra museet. De fikk ingen
kompensasjon for bruk av egne mobiltelefoner, men omtrent halvparten av elevene
valgte & bruke egne allikevel. Gruppene ble som oftest enige om & bruke én av
medelevenes mobiltelefoner til innsending av materiale. Denne aktiviteten bidro til
samarbeid og diskusjon i gruppen omkring hva de skulle skrive og sende som
blogginnlegg. Materiale jeg vil ta for meg bestdr av to elevenes produksjoner i
tilknytning til den tildelte oppgaven bade pa museet og i klasserom etterpd. Pa
museet laget de en film sammen, mens de skrev hver sin bloggtekst etter

museumsbesgket.
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5.2.0 GIDDEROZ2: Elevenes film fra museumsbesoket

To elever fra videregdende skole, medier og kommunikasjon, er pa Astrup Fearnley
Museet og deltar i GIDDER. Utstillingen heter Ping Pong og viser verk av kinesisk
kunstner Huang Yong Ping. Elevene anonymiseres og blir her kalt Ole og Per. Disse
elevene valgte & benytte en av museets mobiltelefoner, og det var tydelig interesse i
dens videofunksjon. Videofilming ble et viktig verktey i forbindelse med deres
tolkning av Huang Yong Pings verk Colosseum og Punya Market. Jeg har valgt a
analysere deres film som omhandler verket Colosseum fordi det var dette verket Per
senere skrev et lengre blogginnlegg om. For a kunne sammenlikne produktene som
ble utviklet under og etter museumsbesgket valgte jeg derfor prosessen knyttet til
dette verket. I det kommende vil jeg presentere Ole og Pers arbeid med oppgaven
som medieres av mobiltelefonens videofunksjon. Ole er den som filmer mens Per er
den som blir filmet foran verket. Observasjonsmateriale og feltnotatene fra prosjektet
formidler at Ole var veldig interessert i a bruke mobiltelefonen som verktoy pa
museet. Han valgte & ldne mobiltelefon fra GIDDER og utforsket dette verktoyets
muligheter pa egenhédnd, for han gikk sammen med medeleven Per. Interaksjonen i
relasjon til verket startet med at de diskuterte om verket de betraktet skulle forestille
Colosseum. En tilfeldig forbipasserende dame bekreftet at det er en modell av

Colosseum.

Bilde 5: Colosseum o0g av Huang Yong Ping pid Astrup Fearnley Museet.
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Utdrag 3: Per og Oles mote med verket ”"Colosseum”

1. Per: (...) og siden alle disse treerne er her si regner jeg med at de produserer bensin ndr
menneskene forsvinner fra jorden og naturen tar over, liksom. De ligger sikkert pd noen
ruiner i jungelen av, hva heter det for noe igjen. Jeg husker ikke hva det heter, men du
skjonner hva jeg mener [entusiastisk].

2. Ole: Ja, men...

Per: ...Du skal filme meg, gjor du det?

4. Ole: Ja, men dagens Colosseum er jo mer, er jo mer odelagt enn det denne modellen er.
Har du noen teorier rundt det?

5. Per: Hehe, er mer odelagt. Ja, ja, selvfolgelig det er jo frem i tiden liksom. Okei. Ja, kanskje
det symboliserer at mennesker er sd, hva heter det... Dirlige da. Ehm. Lack of a better
word, 0g det betyr at vi kommer til d de ut snart fordi at vi har problemer liksom. Og da er
liksom Colosseum.... For du husker den dokumentaren vi sd, hva som skjer hvis
menneskene bare plutselig forsvant fra jorden.

6. Ole: Den, ehm. Life after people.

w

Analysens forste niva
Per begynner & tolke verket ved & prove & forsta hvorfor alle treerne er der. Han
regner med at de produserer bensin ndr menneskene forsvinner fra jorden og
naturen tar over. Videre ytrer han at de ligger pa noen ruiner i jungelen av noe han
ikke husker navnet pa, men mener at Ole forstar hva han sikter til (linje 1). Ole svarer
ja, men, for sa a bli avbrutt av at Per sper om han filmer (linje 2-3). Ole bekrefter det
og papeker at dagens Colosseum er mer gdelagt enn det denne modellen er og sper
om han har noen teorier rundt det (linje 4). Per ler og gjentar at den er mer gdelagt.
Dermed kommer han fram til at det er frem i tiden og at edeleggelsen symboliserer
at mennesker er sd “darlige”. En skildring han ikke er helt forngyd med, men
fortsetter a forklare hva verket prover a formidle (linje 5). Han kommer fram til at
denne fremstillingen av Colosseum kan symbolisere at vi kan komme til 4 do ut
snart. Videre kobler han tolkningen til en film de har sett begge to som handler om
hva som skjer hvis menneskene bare plutselig forsvant fra jorden (linje 5). Da svarer

Ole ”Life after people” (linje 6).
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Analysens andre niva
Den tilfeldige damens interaksjon, som innebar en bekreftelse pa at verket er en
modell av Colosseum, satt i gang Pers tolkningsprosess i det interaktive
mellomrommet. Per startet med a tolke hva verket kunne symbolisere ved a trekke
inn personlige assosiasjoner (Pierroux, 2012). Her er det kunstverkets
meningsinnhold som pavirker Pers aktivitet. Per mestrer a skape tolkninger i relasjon
til verket ved & demonstrerer sin literacy, evnen til & identifisere, forstd og
kommunisere om verket, sette ord pd det han ser for & kunne skape mening som
digitaliseres av mobiltelefonens videofunksjon (Foros og Vetlesen, 2012, s. 217). Han
mestrer & skape mening i relasjon til verket ved a forklare Ole hva verket
kommuniserer for han. Mestringsaspektet innebeerer at Per bruker referanser og
kunnskap han har fra for som et kulturelt verktoy for & skape mening (Wertsch,
1998). Han avslutter denne sekvensen ved a ytre at Ole skjonner hva han sikter til.
Dette kan tolkes som et gnske, fra Pers side, om a fa Ole til & delta i den
meningsskapende prosessen i det interaktive mellomrommet. Ole skal til a stille et
spersmdl, men blir avbrutt av at Per sper om han filmer. Mobiltelefonens
videofunksjon kan dermed tolkes som en ressurs for elevenes samhandling og
aktivitet i det interaktive mellomrommet. Mobiltelefonens rolle belyses ogsd av Pers
avbrytende kommentar. Han er tydeligvis opptatt av at de skal dokumentere det de
er i ferd med & skape i denne situasjonen. Dokumentasjonsprinsippet, som videre
knytter seg til at de har fatt en oppgave de skal besvare, viser seg ogsa 4 ha
betydning for den meningsskapende prosessen. Vider kan oppgaven relateres til

betydningen av de didaktiske og institusjonelle aspektene.

Da Ole bekreftet at han filmer fortalte han Per at denne modellen ikke er like odelagt
som dagens Colosseum. Denne kommentaren belyser dermed det dynamiske
samspillet mellom elevene. Oles kommentar viser at ogsa han mestrer 4 bruke
kunnskap og referanser han har fra for som et kulturelt verktoy for a reflektere over
verkets budskap i interaksjon med medeleven (Wertsch 1998). Etter denne
kommentaren spurte han Per om han hadde noen teorier rundt dette. Slik jeg tolker
situasjonen opplever jeg at Ole prover & ta pa seg en journalistisk rolle og benytte seg

av intervju som sjanger. Dette kan tolkes til at han prover & ga inn i et rollespill der
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han stiller spersmal som skal fa medeleven til 4 skape mening i relasjon til verket.
Denne intense og sjangerpregede handlingen viser engasjement hos elevene og de far
til en interaksjon som belyser akterperspektivet de har blitt anlagt. Akterperspektivet
belyses ved at de er handlende i tilknytning til verket. I motsetning til & reprodusere
kunnskap, tolkning og mening, konstruerer disse elevene mening i relasjon til verket
der de kommer med egne synspunkter og referanser for sa 4 skape mening
(Dagsland, 2013). Da Per refererer til en dokumentar de har sett sammen, kan det
virke som han prever & avbryte den intense og sjangerpregede situasjonen. Han
onsker trolig & fa Ole til 4 skape mening sammen med han og at han skal avslutte

“rollen” som intervjuer.

Per og Oles interaksjon i relasjon til verket utvikles gjennom bruk av sprak og
verktay (Wertsch 1998). Spraket innebeerer en dialog i form av spersmal og svar
mens mobiltelefonens videofunksjon betegner verktgyet de benytter seg av. Ole
benyttet egne referanser da han stilte spersmal til Per. Videre fikk dette Per til a
reflektere og trekke inn egne synspunkter. I svaret Per gav Ole viste han igjen evne til
a bruke kunnskap og referanser for 4 skape mening. Pers referanse til dokumentaren
han har sett sammen med Ole kan danne utgangspunkt for videre drefting og
problematisering av hvilken betydning bruk av mobiltelefonens videofunksjon, men

ogsd intervjusjangeren, kan ha i det interaktive mellomrommet.

5.2.1 GIDDEROZ2: Bloggtekst 1

Da elevene kom tilbake til klasserommet brukte leereren ferst tid pa & koble
analytiske begreper fra media og kommunikasjonsfaget til elevenes arbeid med
oppgaven som bestod av a skrive en oppsummerende bloggtekst. Per og Ole satt neer
hverandre og kunne godt ha samarbeidet om a skrive en felles bloggtekst, men Ole
var fast bestemt pa at de filmene de hadde laget pd museet og lastet opp til bloggen
skulle std som deres endelige tolkninger. Derfor skrev de hver sin bloggtekst som
oppsummering da de kom tilbake til skolen, selv om de hadde samarbeidet under

museumsbesgket. I det kommende vil bloggteksten til Ole bli presentert.
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Utdrag 4: Oles bloggteskst - "Oppsummert”

Har ikke si mye mer d si om utstillingen. Jeg skulle gjerne hatt mer bakgrunnsinformasjon
om de utstilte verkene. Jeg vet for lite om asiatisk kultur til 4 kunne tolke og sette elementer
inn i sammenheng. Jeg fikk riktignok ikke sett filmen som kunstneren hadde laget, jeg vil tro
den hadde forklart en del av elementene som var litt uklare for meg. Utstillingen var
interessant og det var tydelig at kunstneren er sveert dyktig med materialene og verktoyene
han bruker.

Multimodal tekstanalyse
Den forste setningen kan tyde pa at han er forneyd med filmene han laget sammen
med medeleven Per og mener de formidler deres meningsskapende prosess. Videre
nevner han at han har for lite kunnskap om verkets tema. Her sikter han antakeligvis
til verket Punja Market av samme kunstner, som i likhet med Colosseum, er et verk
som (i) handler om noe og (ii) innehar et meningsinnhold som kan dpne opp for
refleksjon (Danto, 1997, s. 195). Det vesentlige er likevel ikke hvilket verk han sikter
til, men at han synes han har for lite kunnskap til & tolke verkene og trekke inn egne
referanser. Meningspotensialet i verkene engasjerte han pa museet. Dette ytrer han
ogsd avslutningsvis i bloggteksten, men uten 4 utdype dette. Isteden trekker han inn
begeistring over kunstnerens utfgrelse og formalestetiske virkemidler. Interessen og
engasjementet kom fram i filmene han laget med Per. Verkets meningsinnhold satt i
gang den meningsskapende prosessen der interaksjonen med medeleven,

mobilteknologien og intervjusjangeren viser seg a ha betydning for prosessen (Saljo

& Moen, 2006).

I denne bloggteksten ytrer Ole lite motivasjon til & opprettholde det interaktive
mellomrommet til tross for at den didaktiske intensjonen, lereren og det
teknologiske aspektet legger til rette for det. Bloggteksten viser derfor at Ole ikke er
motivert til & appropriere den prosessen de hadde pa museet. Han var en ressurs for
Per hvor han fikk mulighet til & benytte seg av sin kompetanse og interesse for
mediefaget, ved bruk av mobilteknologi og intervjusjangeren. Siden disse elevene
skriver hver sin bloggtekst kunne det sosiokulturelle perspektivet veert aktuelt a

diskutere i dette tilfelle. Trolig er det kanskje heller de institusjonelle og
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kontekstuelle aspektene, at oppgaven minner for mye om ”vanlig” skolearbeid, som i

starre grad pavirker Oles aktivitet og motivasjon. Den didaktiske intensjonen om et

temporalt interaktivt mellomrom vil veere tema for videre drefting av dette utdraget.

5.2.2 GIDDERO2: Bloggtekst 2

Her presenteres bloggteksten til Per. For lettere & kunne referer til teksten i analysen

har jeg valgt d nummerer avsnittene, slik jeg ogsa gjorde med teksten til Pal og Kari.

Utdrag 5: Pers bloggtekst - "Colosseum”

1.

Grunnen til hvorfor jeg valgte dette kunstverket er fordi det minnet om et post-
apocalyptic setting. Det var en fremtidig versjon av hvordan verden kan bli til og pd
grunn av min interesse for science-fiction sd kom dette valget naturlig for meg.

Etter d ha blitt spurt om d dele mine tolkninger si sa jeg at jeg regnet med at det
kunstneren provde d fortelle var at naturen vil alltid ha makt over oss uansett hvor
mye vi prover d kontrollere naturen selv. Siden den versjonen av Colosseum her er
dekket med skog og planter 0g veggene var brune og forfallende si viser det hva som
vil skje hvis menneskene plutselig forsvant fra jorda. Naturen hadde grodd over det.

Huis det er noe som jeg har fitt ut ifra dette sd er det et nytt syn pd kunst. Grunnen
til dette er at vanliguis sd ser jeg pd kunstverk og tenker: «Hva i alle dager er det han
prover d si. Jeg vet at dette har en mening, men er det slik at kunstneren forventer at
alle skal veere like smarte som han og at de dermed skal forstd det eller er han bare
arrogant?»

Det kunstneren her har gjort er d gjore i hvert fall noe kunstverk lette d forstd slik at
mye storre publikum kan fi nytte av det. Det er hvorfor jeg har fitt et nytt syn pd
kunst.

Jeg tror kanskje dette er grunnen til hvorfor si mange folk ser ned pd kunst. Hvis
kunstnerne pd en mdte satte seg ned pd nivd med allmennheten og ikke bare de smarte
og intelligente si tror jeg at folk hadde fitt sa mye mer ut ifra det. Ikke alle er like
smarte og intelligente som kunstnerne er. Huang Young Ping ser ut til d ha forstatt
dette.
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Multimodal tekstanalyse
Denne bloggteksten innledes med at Per ytrer en egeninteresse for a skrive om
verket. Denne egeninteressen belyses ved at han mestrer & benytte egne referanser
han kjenner til og som interesserer han, for & skape mening i relasjon til verket
(Wertsch, 1998). Her er det derfor verkets meningsinnhold som skaper engasjement
og motivasjon til 4 utvikle mening. Den meningsskapende prosessen formidles
gjennom bloggsjangeren hvor Per viser at han mestrer 4 beskrive det visuelle
uttrykket, trekke inn egne referanser og appropriere det han utviklet i interaksjon
med Ole pd museet. Videre kan dette belyse det interaktive mellomrommets
temporale aspekt. Bloggteksten og den aktiviteten den bidrar til kan belyse
kunstdidaktiske potensialer fordi den, i dette tilfellet, gir Ole mulighet til & utvikle
egne synspunkter i forbindelse med den meningsskapende prosessen i det
interaktive mellomrommet. Under museumsbesgket stilte Ole et spersmadl som fikk
Per til & reflektere: ”[...] dagens Colosseum er jo mer, er jo mer odelagt enn det denne
modellen er. Har du noen teorier rundt det?” Denne refleksjonen har han tatt med seg
videre og omtales i andre avsnitt av bloggteksten. Han benytter seg av den
meningsskapende prosessen han hadde med Ole, men i denne teksten gir han
uttrykk for at han approprierer det han mestret i interaksjon med medeleven

(Wertsch, 1998). Han ytrer et eierskap til tolkningen og gjer den til sin egen.

Videre i bloggteksten forklarer han at han har fitt et nytt syn pa kunst. Dette
begrunner han med & ytre at kunstneren formidler sitt budskap pa en forstdelig
mate. Denne ytringen er et resultat av at han har mestret denne kunstnerens visuelle
sprak ved & trekke inn referanser han kjenner til, og bruke de som et kulturelle
verktay for sin tolkning og forstaelse (Wertsch, 1998). Meningspotensiale i verket og
det relasjonelle kunstmetet bidro dermed til at Per fikk en erfaring av
individualiserende kvalitet som dermed kan forstds som en estetiske erfaring
(Dewey, 2008). Pers estetiske erfaring er et resultat av interaksjonen med medeleven
i det interaktive mellomrommet der det gjensidige pavirkningsforholdet kan belyses.
Det gjensidige pavirkningsforholdet belyses i denne bloggteksten ved at Per har fatt
et nytt syn pd kunst fordi han viser evne til & skape mening i relasjon til verket.

Videre kan dette settes i sammenheng med den relasjonelle kunstdidaktikken der
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ungdomskultur, i dette tilfellet science fiction, kan inkluderes for a legge til rette for
at elevene opplever forstdelse og mestring i forbindelse med den meningsskapende
prosessen (Aure, 2011, s. 226). I denne sammenhengen kan science fiction derfor
beskrives som et kulturelt verktey for Pers meningsskapende prosess og estetiske

erfaring.

Bloggteksten i sin helhetkan forstds som et literacy-event fordi Per viser evne til &
identifisere, forstd og kommunisere om verket, for sa & skape en fortolkning som
digitaliseres (Barton et al., 2000; Foros & Vetlesen, 2012). Dette skjer forst sammen
med medeleven innenfor en bestemt kontekst, skolebesgk pd museum, der de filmer
en intervjusituasjon. Gjennom bloggteksten viser Per literacy i evnen til & overfore
kunnskap og konsepter fra én kontekst til én annen, samt handle kompetent i
relasjon til en annen kontekst og sjangerkonvensjon (Osterud, 2012).
Aktorperspektivet belyses i denne bloggteksten ved at Per viser at han har konstruert
kunnskap og benyttet egne referanser som kulturelle verktay for & skape mening og
tolke verkets meningsinnhold. Pers selvtilstrekkelighet bidro dermed til en estetisk

erfaring denne eleven ikke har erkjent tidligere.
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6.0 Drofting

Det sosiokulturelle konseptet mediering har blitt benyttet for a studere hvordan
digitale formidlingsverktey kan pdavirke elevenes meningsskapende prosesser i det
interaktive mellomrommet. Teoretisk kan derfor medieringsbegrepet benyttes som
en forstdelse av at mennesker tar i bruk ulike ressurser for & skape mening i
forskjellige kontekster. Det som har betydning for denne forstdelsen er hva vi
tilegner oss, hva vi benytter oss av, og hva vi tar med oss videre i kommunikative og
meningsskapende prosesser. Alle de tilgjengelige ressursene kan ha betydning, men
det analytiske sporsmadlet er pa hvilke mater de blir gjort relevante for vare
handlinger og interaksjoner. I dette kapittelet vil jeg drefte det jeg kom fram til i
analysen ved a sammenlikne kontekstene og elevgruppene. Denne sammenlikningen

vil bli foretatt i lys av undersgkelsens teoretiske rammeverk og problemstillingen:

Pi hvilke midter kan digitale formidlingsverktoy fi betydning for elevenes tolkninger

0g meningsskapende prosesser i mote med samtidskunst?

Implisitt i problemstillingen ligger det hva som skjer i det interaktive
mellomrommet. Hva som skjer rettes mot aktiviteten, samt elevenes sekvensielle
handlinger og ytringer i det direkte motet med verket under museumsbesgket, men
ogsa fer- og etterarbeidet som utvikles i en skolekontekst. Ved & analysere
videoobservasjoner og elevenes video kunne jeg foreta sekvensielle analyser.
Undersgkelsen fikk med dette som utgangspunkt et annet omfang og fokus enn
forskning som for eksempel benytter intervju som metode, slik blant annet Aure og
Dagsland har gjort i sine avhandlinger. De detaljerte og sekvensielle analysene, samt
liknende resultater i andre studier, vil veere utgangspunktet for dette kapittelet som

dermed veere med pd a vise validiteten jeg mener slike dype kvalitative studier kan

gi.
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Ved & sammenlikne analysene av det empiriske materialet fra GIDDERO1 og
GIDDER02, men ogsa fra de ulike kontekstene, vil jeg drofte felgende temaer:
A) oppgaven og det didaktiske designet; B) mobiltelefon og videofunksjon; C)
tilgang til faglig innhold; D) elevenes forkunnskaper og tidligere erfaringer; E)
samtidskunst, relasjonell kunstdidaktikk og estetisk erfaring; F) wiki- og
bloggtekster. Ut fra det jeg kom fram til gjennom analysene, mener jeg disse temaene
er essensielle for & kunne drofte problemstillingen og dens forskningsspersmal. Med
disse temaene som utgangspunkt vil jeg vise hvordan analysen av det utvalgte
empiriske materialet kan bidra til diskusjon. De digitale formidlingsverktgyenes
betydning for elevenes tolkning, og meningsskaping i mete med kunst kan
aktualiseres i tilknytning til alle disse temaene. Dette kapittelet vil derfor peke pa det

interaktive mellomrommets kompleksitet.

6.1 Oppgaven og det didaktiske designet

Intensjonen med oppgaven elevene i GIDDER-prosjektet fikk, var a legge til rette for
meningsskapende aktiviteter der elevene fikk mulighet til & tolke og utvikle en
erfaring av individualiserende kvalitet og selvtilstrekkelighet. De digitale
formidlingsverktayene tilferer oppgaven en didaktisk dimensjon, og fordrsaker
literacy-events som kan opprettholdes og utvikles i det interaktive mellomrommet
pa tvers av kontekstene. Jeg vil derfor diskutere hvilken betydning disse ressursene

viser seg a ha for elevenes meningsskapende prosess.

Mortensen og Smart (2007, s. 1390) bruker termen worksheets for & beskrive didaktiske
aspekt ved museumsbesgk, som blant annet innebeerer oppgavetekster eller
utstillingsrelaterte temaer som elevene skal reflektere over. De peker pa at slike
worksheets kan skape bdde muligheter og begrensninger for elevenes opplevelse og
leeringsutbytte i forbindelse med museumsbesgk. Worksheet som har blitt kritisert
har ofte veert de som likner mest pa andre skolerelaterte oppgaver. For at elevene
skal f& mulighet til & nyte og ta kontroll over egen lering og meningsskapende

prosess, mener Mortensen og Smart (2007, s. 1392) det kan veere hensiktsmessig a la
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dem selv bestemme hvor, samt hvordan de skal besvare oppgaven de far tildelt i

forbindelse med museumsbesgket.

Mulighetene og begrensningene Mortensen og Smart (2007) peker pa kan settes i
sammenheng med den meningsskapende prosessen til Ole og Per. De har selv
bestemt hvordan de egnsker & tilneerme seg den meningsskapende prosessen, ved a
benytte mobiltelefonens videofunksjon og velge intervju som sjanger. Denne
performative handlingen viste seg a veere motiverende for begge, og viser dermed
betydningen digitale formidlingsverktgy kan ha for elevers engasjement i mote med
samtidskunst. De digitale formidlingsverktoyene gir ogsa Per mulighet til &
videreutvikle denne prosessen i en annen kontekst. Han benyttet det han skapte i
interaksjon med Ole under museumsbesgket, som et utgangspunkt for & bygge
videre pd den meningsskapende prosessen etter museumsbesgket. De digitale
formidlingsverktayene - i kombinasjon med oppgaven de har fatt - fungerer derfor
som ressurser for Per. Mens Ole mener at videoen kan utgjore besvarelsen av
oppgaven, og skriver derfor ikke sa mye etter besgket. Dette kan relateres til
kritiseringen Mortensen og Smart peker pd. Ole synes trolig aktiviteten det legges til
rette for etter museumsbesgket minner for mye om andre skolerelaterte oppgaver, og

motivasjonen viser seg derfor 4 avta.

Et annet didaktisk aspekt Mortensen og Smart (2007) mener har blitt kritisert er at
intensjoner som retter seg mot at elevene skal utforske, oppleve og erfare under
museumsbesgket kan svekkes hvis de blir for bundet til at de skal lase en oppgave.
Det kan derfor veere en didaktisk utfordring a kombinere oppgaver, eller andre
didaktiske aspekt som setter rammer for aktiviteten og som ofte skaper en ytre
motivasjon, med intensjoner om relasjonelle kunstmater og appropriasjon av den
meningsskapende prosessen. I GIDDER0O1 kan det didaktiske designet, som
innebeerer forberedelse for museumsbeswgket, forklares som en arsak til at Kari har
fokusert pa a tilegne seg informasjon og lese om utstillingen. Denne informasjonen
videreformidler hun til Pal, istedenfor a fokusere pd & skape egne meninger i
interaksjon med medeleven. Pal har ikke tilegnet seg informasjon i like stor grad for

museumsbesgket, og er derfor trolig heller ikke like bundet til oppgaven og fokusert
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pa & skulle besvare den “korrekt”, slik det kan tyde pd at Kari er. Pal gnsker heller &

utvikle egne erfaringer under museumsbesgket.

Slik jeg ser det kan oppgaven beskrives som en pavirkende faktor for hvordan Pal og
Kari benytter mobiltelefonen til & dokumentere verket, men ogsa til & dokumentere
den meningsskapende prosessen de utvikler. Pal og Kari benytter mobiltelefonen
som en “notatblokk” og viser at de er opptatt av & dokumentere det de opplever,
skaper og erfarer. I denne sammenhengen kan mobiltelefonen anses som en
medierende ressurs for interaksjonen i relasjon til verket, fordi Pals spersmal og hans
medierte handling bidro til at Kari begynte & beskrive verkets innhold. For et
relasjonelt kunstmete og appropriasjon av den meningsskapende prosessen kan den

derimot anses som en begrensende ressurs.

6.2 Mobiltelefon og videofunksjon

Sosiokulturelt perspektiv pa leering og meningsskaping belyser det komplekse
fellesskapet og samspillet mellom mennesker, ressurser og objekter i deres miljo.
"”Reiskapar” eller “verktgy” betyr i et sosiokulturelt leringsperspektiv dei
intellektuelle og praktiske ressursane som vi har tilgang til, og som vi brukar for a
forstd omverda og for & handle” (Dysthe 2001, s. 46). Redskapene kan mediere
utvikling av ulike ideologier fra spesifikke kulturer, som for eksempel kulturen
knyttet til bruk av sosiale medier og informasjonssamfunnet vi lever i (Dysthe 2001,
s. 47). Dette kan belyses i det interaktive mellomrommet, der Per og Ole benytter seg
av mobiltelefonens videofunksjon og intervjusjangeren i sin meningsskapende
prosess i relasjon til verket Colosseum. Ut fra Dysthes beskrivelse av redskapenes
betydning i et sosiokulturelt leeringsperspektiv, vil elevgruppene fra GIDDERO01 og
GIDDER(02 sammenliknes for a drefte hvilken betydning mobiltelefonens
videofunksjon kan ha for elevenes tolkninger og meningsskapende prosesser i mate

med samtidskunst.
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Som nevnt tidligere benyttet Pal og Kari mobiltelefonen som en “notatblokk”, en
notatblokk med multimodale dokumentasjonsmuligheter, samt mulighet for
interaktivitet i et sosialt og kulturelt fellesskap, hvor de har tilgang til en felles
wikibasert leeringsplattform. Siden de brukte mobiltelefonen som en multimodal
ressurs, bidro det til et samspill mellom elevene som drives av en dynamisk og
muntlig dialog. Hvis de for eksempel hadde hatt hver sin mobiltelefon og skrevet
tekstmeldinger for & dokumentere det de opplevde, hadde kanskje ikke Pal fatt here
den informasjonen Kari hadde tilegnet seg, og dermed kanskje ikke spurt om det var
dét som var poenget med verket. Derfor kan valg av verktoy vise seg & pavirke bade

aktiviteten, den medierte handlingen og samspillet mellom elevene.

Det kan diskuteres hva som er den dominerende ressursen for disse elevenes
meningsskapende prosess i det interaktive mellomrommet. Er det mobiltelefonen
som et digitalt formidlingsverktoy og aktiviteten den bidrar til, eller spraket og
dialogen som dominerer? Disse elevene bruker mobiltelefonen for & dokumentere
bade videoverkets temporale bevegelser, og det de kommuniserer i relasjon til det de
betrakter, men hva er det egentlig som driver denne prosessen? Jeg anser
mobiltelefonen og dens videofunksjon, som en medierende ressurs for Pals
innledende sporsmal i forbindelse med den meningsskapende prosessen. Jeg tror
han kanskje ikke hadde spurt Kari om hun kunne fortelle han om verket, hvis de
ikke hadde benyttet mobiltelefonens videofunksjon. Da ville dette spgrsmalet, slik
jeg ser situasjonen, veert litt unaturlig. Mobiltelefonen kan derfor tolkes som en
medierende ressurs som skaper situasjoner, som kanskje ikke ville oppstatt uten bruk
av denne artefakten. I denne sammenhengen er det aktuelt 4 nevne at elevene ble
oppfordret til & bruke mobiltelefonen for & skape multimodale produkter som kan
resultere i interaktive samspill som belyses her. Aspektet med a skape og gjere
elevene til aktorer, kan relateres til Wiiks masteroppgave, der hun peker pa de
digitale medienes evne til & gjore elevene til produsenter. Hun mener
produsentrollen kan belyse et leeringspotensial, fordi det gir brukerne mulighet til &
bidra med egne uttrykk (Wiik, 2012, s. 91). Denne tolkningen kan belyses pa
tilsvarende mate i materialet fra GIDDERO02, der elevene brukte mobiltelefonens

videofunksjon for & skape et produkt som kan relateres til intervjusjangeren. Det er
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lite trolig at Ole hadde tatt pa seg den journalistiske rollen hvis de ikke hadde filmet.
Videofunksjonen fungerer derfor som en medierende ressurs, som gir elevene

mulighet til & uttrykke seg pd sine egne mater.

Intervjusjangeren og mobiltelefonens videofunksjon kan, i forbindelse med Ole og
Pers meningsskapende prosess, belyse et gjensidig pdavirkningsforhold. Dette
pavirkningsforholdet kan beskrives ved at mobiltelefonens videofunksjon kan anses
som et utgangspunkt for valg av intervju som sjanger, samtidig som sjangeren preges
av artefaktens funksjon. Intervjusjangeren far betydning for den meningsskapende
prosessen, men mobiltelefonens videofunksjon pavirker ogsa situasjonen. Den
meningsskapende prosessen ble relativt intens fordi de filmet og benyttet intervju
som sjanger. Intervjusjangeren med dens implisitte kulturelle forventninger, samt
den situerte konteksten, kan innga som relasjonelle aspekt i videre drefting av
mobiltelefonens videofunksjon som medierende ressurs i det interaktive

mellomrommet.

Dagens mediekultur kan forstds som et resultat av at vi eksperimenterer med & innta
ulike roller og identiteter, i forskjellige situasjoner og fellesskap. Mange opptrer for
eksempel forskjellig i de ulike sosiale mediene, og benytter seg av varierte
sjangerkonvensjoner for & skape mening i ulike kontekster. Ole og Per er et eksempel
pa dette siden de benytter seg av intervjusjangeren i forbindelse med den
meningsskapende prosessen. Dette hadde trolig ikke skjedd for noen tidr tilbake da
den teknologiske kulturen var en annen, og vanen med & dokumentere kanskje ikke
var like stor fordi de teknologiske redskapene ikke var like tilgjengelige som de er i
dag. Som et resultat av dette utfordres pedagogikken og fagdidaktikken til
nytenkning. Denne fagdidaktiske utfordringen kan belyse det Lovlie (2003, s. 348)
omtaler som grensesnittet, der menneske og maskin meates. Eller fra et bredere
perspektiv, der selvet og kulturen mates. Mobilteknologi og internett er en del av var
hverdagskultur og kan derfor veere hensiktsmessig 4 integrere som medierende
ressurser i det interaktive mellomrommet, samt i andre leerings- og

meningsskapende prosesser.
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Dale (2006, s. 68) mener estetisk iscenesettelse av selvet og ens tilstedeveerelse kan
benyttes som redskap for & mestre en usikkerhet omkring egen identitet og hvem en
skal veere i den moderne tid. Denne formen for selvfremstilling beskriver Dale (2006)
som handlinger i relasjon til ulike aktgrene som utgjer et publikum for hverandre.
Jeg mener Dales refleksjoner om estetisk iscenesettelse av selvet, og Lgvlies
refleksjoner omkring grensesnittet, kan settes i sammenheng med det interaktive
mellomrommet og den meningsskapende prosessen til elevene i bAde GIDDERO1 og
GIDDERQO2. I forbindelse med Pal og Karis interaksjon i relasjon til verket, kan denne
sammenhengen forklares ved at Pl sper om Kari kan fortelle om verket i forbindelse
med at han skal filme. I GIDDERO02 kan dette forklares med en tolkning av at Ole og
Per tok pd seg ulike roller for & skape mening. Dale (2006) mener estetisk
iscenesettelse bestdr av en sammensetning av personlig psykologi, kunst og sosial
betydning. Et moderne samfunn med mobile og spesifiserte sosiale roller kan fore til
distanse mellom det sosiale livet og den indre subjektive verden. Samtidig kan en
spille ulike roller uten & selv forsvinne som akter. I forbindelse med digitale og
sosiale medier kan dette forklares ved at en opptrer forskjellig ut fra plattformens
rammer. Noen har for eksempel én rolle pd Facebook og en annen pa Twitter, men
selvet bestar og fremstar fortsatt som akter. Det samme skjer i den meningsskapende
prosessen til Ole og Per. De inntar ulike roller, men de er fortsatt akterer i dialog

med kunstverket i et interaktivt mellomrom.

Jeg anser mobilteknologien som en medierende ressurs og en arsaksforklaring til Ole
og Pers iscenesatte aktivitet i det interaktive mellomrommet. Jeg underes derfor over
om elevene kan bli sd bundet til at situasjonen filmes, og dermed fore til
begrensninger for den meningsskapende prosessen. Ole og Per var veldig fokuserte
og det oppstod en dialog i form av spersmal og svar. Dialogen feorte til refleksjon der
de viste evne til & trekke inn egne synspunkter og referanser. Samtidig vil jeg peke pa
at intervju som sjanger kan, ved & belyse det fra et kulturelt perspektiv, skape
forventninger om at dialogen skal veere dynamisk og intens. Intervjusjangeren bidrar
til at de kommer i gang med den meningsskapende prosessen, men den kan ogsa
fore til at de kanskje ikke far fordypet seg i like stor grad som de kanskje kunne fatt

til hvis de ikke hadde benyttet seg av denne sjangeren, i kombinasjon med

73



mobiltelefonens videofunksjon. Da Per henviste til en film de har sett sammen som
referanse for den meningsskapende prosessen, tolket jeg det som at han kanskje
onsket & bryte den sjangerpregede situasjonen. I en journalistisk intervjusituasjon
kan det virke wunaturlig & trekke inn felles referanser. Begrensningene
intervjusjangeren kan gi, retter seg dermed til sjangerkonvensjonen og de kulturelle
forventninger den innehar, samt den iscenesatte konteksten som skapes fordi den
filmes. Samtidig kan bruk av mobilteknologien og intervjusjangeren relateres til
Deweys (2005) pragmatisme, fordi det bidrar til praktisk aktivitet, og dermed ogsa
meningsskapende prosesser innenfor et kulturelt fellesskap. Dette viser derfor bade
hvilke muligheter og begrensninger de digitale formidlingsverktgyene kan bidra til i

det interaktive mellomrommet.

Materialet fra baAde GIDDERO01 og GIDDERO02 er med pa a belyse hvilken betydning
bruk av video som medierende ressurs kan ha for den meningsskapende prosessen.
Bruk av video ferer til andre handlinger, en annen type performativ handling der
deltakerne iscenesettes og ma prestere der og da. Ofte kan bruk av video skape et
forventningspress som kan fere til at de ma "eve” for de gjor opptaket, men dette er
ikke tilfelle i noen av elevgruppene. @Jvingsaspektet belyses kun i form av Oles
digitale literacy og mestring av mobilteknologien. Videoobservasjoner og feltnotater
viser at det var viktig for Ole a teste mobiltelefonens videofunksjon, for han benyttet
denne artefakten i interaksjon med Per i det interaktive mellomrommet. Dette kan
derfor forstds som en del av den meningsskapende prosessen, der Oles digitale
literacy ble aktualisert, og fikk betydning for den videre prosessen i interaksjon med

medeleven, artefakten og kunstverket.

6.3 Tilgang til faglig innhold
Leeringsnettstedet som ble utviklet i forbindelse med GIDDER-prosjektet der
kuratoren publiserte informasjon om utstillingen og de ulike kunstverkene, ble i

tillegg til mobiltelefonen, aktualisert som en medierende ressurs i det interaktive

mellomrommet for elevene fra GIDDERO1. Elevene fra GIDDERO02 valgte derimot a
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ikke benytte seg av denne ressursen. Arsaken til dette kan veere at elevene i
GIDDERO1 skulle forberede seg til museumsbesgket mens dette ikke var tilfelle i
GIDDERQO2. Kari ytrer at hun bruker informasjonen hun har tilegnet seg som en slags
“fasit” i det interaktive mellomrommet. Jeg vil derfor diskutere hvordan

leeringsnettstedet fungerer som medierende ressurs i lys av problemstillingen.

Elevene er pd museum der de kanskje er vant til at de skal veere stille og kun betrakte
verkene innenfor rammene til den modernistiske museologien, som Hooper-
Greenhill (1999) skriver om. Bruk av digitale formidlingsverktoy, slik som GIDDER
legger til rette for, kan veere med pa & bryte disse rammene, og dpne opp for at
elevene skal ga inn i relasjonelle kunstmgter der de kan skape mening, istedenfor &
bli presentert for en ”fortolkningsfasit”. Likevel preges elevene, seerlig Kari, til dels
av den modernistiske tradisjonen, fordi interaksjonen hun har med Pal pavirkes av
det hun har lest om verket pa forhand. Dette kan derfor relateres til modernismens
lukkede kunstdidaktiske koder. Aure (2011, s. 212) forklarer dette ved at
formidlingssituasjonen preges av at de “riktige” tolkningene kommer fram gjennom
kunstverkets formale-, danningspotensiale- eller dialogpregede aspekt. Pal og Kari
ble ogsd observert i en annen situasjon der liknende interaksjon oppstod. I det
kommende vil jeg presentere en transkripsjon av en videoobservasjonen fra deres
mgte med et annet kunstverk:

Kari: Vi burde egentlig sporre, vi burde sporre de museumsvertene for da har vi mye

mer d skrive om ndr vi... Sdnn som jeg synes vi kan skrive om de derre kleerne fordi de

fikk vi mye informasjon om.

Pdl: Ja, men sdnn som det her liksom da. Jeg synes...

Kari: Kan vi ikke sporre hun...

Pdl: Hvis du ser tittelen liksom “bite it”. Jeg synes det var ganske interessant med

tanke pd at hele er laget av hundebein. Men vi kan jo gd videre d se pd verk.

Kari: Kan vi ikke gd d spor hun der hva hun sier om det.
Slik jeg tolker det valgte Kari hvilke verk hun ville skrive om ut fra hvor mye
informasjon hun fikk om dem, mens P&l gnsket a velge hvilke verk han vil fordype
seg i ut fra hva han selv synes var interessant. Dette viser igjen at Kari er opptatt av
en ”fortolkningsfasit” mens Pl ensker & inngd i relasjonelle kunstmgter. Siden det er

Kari som har tilegnet seg informasjon om utvalgte verk for museumsbesgket, kan det

virke som om hun har blitt sdpass preget av dette, og at hun derfor ikke vil inngd i
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relasjonelle kunstmgter. Pal har ikke lest noe seerlig om utstillingen, og er mer
sokende og nysgjerrig etter a innga i relasjonelle kunstmgter hvor han kan trekke inn
referanser pd bakgrunn av egen interesse. Jeg mener det wikibaserte
leeringsnettstedet og dens informasjon, kan fungere som en ressurs for a fa et
utgangspunkt for videre tolkning, men i dette tilfellet virker det som om denne
ressursen kan veere begrensende for Karis evne til & appropriere den
meningsskapende prosessen. Dette kan forstds i sammenheng med at hun lar seg
styre av at hun skal besvare “korrekt” pd oppgaven de har fatt, samt belyse hvordan
forberedelser til museumsbesgk kan fore til begrenset selvsikkerhet og evne til a

appropriere.

6.4 Elevenes forkunnskaper og tidligere erfaringer

DeWitt og Storkdieck (2008, s. 185) mener elevenes forkunnskaper kan ha innflytelse
pa kognitive leerings- og meningsskapende prosesser under museumsbesgk, og viser
til flere studier der dette omtales. Videre skriver de at diskusjoner med elever viser at
de leerer mest fra museumsbesgket nar de har kunnskaper og forstaelse de kan dra
nytte av i mete med objektene pd utstillingen. Med dette som utgangspunkt mener
de at elevers forkunnskaper pavirker hva de leerer av besgket. Dette kan droftes ved
a sammenlikne elevgruppene fra GIDDERO1 og GIDDERO02. Karis forkunnskaper
preges av det hun har tilegnet seg fra leeringsnettstedet, mens Ole og Pers
forkunnskaper kan relateres til referansene de benytter seg av for 4 skape mening.
Falk og Adelman (2003) mener at individenes interesse for spesifikke temaer,
motivasjon og agendaer for hvordan de tilneermer seg erfaringene, kan pavirke den
meningsskapende prosessen under museumsbesgk. Her kan elevenes interesse for
science fiction, samt mediefaget trekkes frem som eksempler som viser seg & ha
betydning for hvordan elevene tilegner seg den estetiske erfaringen i det interaktive
mellomrommet, slik Falk og Adelman (2003) viser til. Dette relaterer seg ogsa til den
relasjonelle kunstdidaktikken, og det Aure (2011) mener om at samtidskunsten har
potensiale til & engasjere ungdom i estetiske opplevelser der de kan fa mulighet til &

reflektere over temaer knyttet til kultur og samfunn som er meningsfulle og
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relevante i deres liv. Forkunnskapene som DeWitt og Storkdieck (2008) omtaler, og
som kan forstds i sammenheng med Karis meningsskapende prosess, relaterer seg

derimot, slik jeg tolker det, ikke til den relasjonelle kunstdidaktikkens intensjon.

Falk og Adelman (2003) samt studier av Falk og Storksdieck (2005) viser at de
elevene som har minst forkunnskaper om utstillingens tema er de som far mest
kunnskap i lopet av museumsbesgket. Elevene i GIDDERO02 har minst forkunnskaper
direkte rettet mot utstillingens tema, men ytrer likevel at de har kunnskaper og
forstdelse de kan dra nytte av fordi de viser evne til & benytte egne referanser for a
skape mening. Jeg mener Per og Ole mestrer a approprier den meningsskapende
prosessen i sterre grad enn det Pal og Kari gjor. Derfor mener jeg at studiene som
presenteres over, angdende forkunnskaper og leeringsutbytte, kan relateres til mine
tidligere presenterte refleksjoner omkring hva forberedelse for museumsbesgk, samt

leeringsnettstedet som en tilgjengelig ressurs kan fore til.

6.5 Samtidskunst, relasjonell kunstdidaktikk og estetisk erfaring

Jeg tror ikke det er uvanlig at mange barn og unge, men ogsa voksne, fastholder et
tradisjonelt kunstsyn fordi de kanskje ikke er kjent med samtidskunstens apne koder
og virkemidler. Hvis de da heller ikke kan relatere seg til det og benytte referanser
som kulturelt verktoy, er det forstdelig at Kari bruker informasjonen hun har tilegnet
seg som utgangspunkt for den meningsskapende prosessen. Per Bak Christensen
(2000) mener den manglende konkrete fastlagte viten om lagene i forstadelsesrammen,
ofte kan veere drsaken til at noen leerere velger a ikke ta for seg samtidskunst i
undervisningen, og i stedet legge vekt pd eldre kunst der den tradisjonelle
bildeanalysen kan benyttes og en skal analysere seg fram til en slags fasit. Her
synliggjores en sentral del innenfor kunstdidaktikken som Aure (2011) ogsa tar for
seg i sin avhandling. Aure (2011, s. 241) mener den relasjonelle kunstdidaktikken
forankrer kunsten i samtidens virkelighetsforestillinger, der idealet er at verket skal
apne seg for ulike tolkninger. P4 hvilke mdter kan dette idealet belyses i denne

undersgkelsen? I materialet fra GIDDERO2 mener jeg dette kan belyses fordi elevene

77



mestrer 4 skape mening i relasjon til verket, siden det inviterer til a trekke inn
referanser de kjenner til. Samtidskunsten er en annen uttrykksform enn
modernismens kunst, vi kan derfor ikke betrakte og forholde oss til dens

forstaelsesramme pa samme mate (Christensen, 2000, s. 140).

Det Christensen (2000) skriver om samtidskunstens forstdelsesramme kan relateres
til Pers bloggtekst, fordi han ytrer at han har fatt et nytt syn pa kunst. Pers kunstsyn
kan anses som et resultat av den meningsskapende prosessen han hadde under
museumsbesgket sammen med medeleven. I denne prosessen benyttet de seg av
egne referanser som kulturelle verktey for a forstd verkets meningsinnhold, som
videre resulterte i at Per fikk et nytt syn pa kunst. Med et nytt kunstsyn mener han
antakelig forstaelsen av verkets meningsinnhold som kan rettes mot Dantos (1997)
refleksjoner om hva kunst er, og at samtidskunsten inviterer til relasjonelle

kunstmgter der betrakteren og kunstverket anses som likeverdige subjekter (Illeris,

1999).

Videre kan dette settes i sammenheng med Deweys (2005) madlsetting om den
estetiske erfaringen. For Dewey er malet med den estetiske erfaring at en skal se en
sammenheng mellom kunsten og resten av hverdagens tanker og handlinger. Den
estetiske erfaring har for Dewey derfor sitt grunnlag i hverdagen. I forbindelse med
Pers meningsskapende prosess kan “hverdagen” forstds som interessen han har for
sceiense fiction. Dagslands resultatfremstilling viser at elevene liker & veere aktorer i
dialog med samtidskunst fordi det muliggjer divergent tenkning, gjor dem kreative
og apner opp for et leeringsmiljo som er narrativt, flerstemmig og samtidsorientert
(Dagsland 20013, s. 278). Med dette som utgangspunkt fremhever Dagsland at
fremtidig forskning burde ”“undersgke naermere hvilken betydning samtidskunst
som tema kan ha for den enkelte og for elevene som deltakere i et refleksivt
samfunn” (Dagsland 20013, s. 278). Samtidskunstens betydning i det interaktive
mellomrommet vil jeg komme tilbake til i neste kapittel der undersgkelsesomradets

mulige utviklingspotensial vil belyses.
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Ut fra et sosiokulturelt perspektiv mener Silj6 (2006, s. 211) at vi skaper mening eller
innhold gjennom & benytte kulturelle redskaper som hjelper oss til & ”perspektivere”
omverden. Elevene i GIDDER02 gédr pa medier og kommunikasjon, og er kanskje
ikke sa vant til & innga i relasjonelle kunstmgter slik de far mulighet til i forbindelse
med GIDDER-prosjektet. Ved a benytte seg av kulturelle redskaper, som i dette
tilfelle kan betegne deres interesse og kjennskap til science fiction, samt bruk av
interviu og video, viser de at de mestrer 4 ”perspektivere” kunstverkets
meningsinnhold mot noe de kjenner til. Dette bidrar til at de far til & skape mening
og videre appropriere denne prosessen, slik Per viser i sin bloggtekst. Videre bidro
dette til  at han wutviklet en erfaring av individualiserende kvalitet og

selvtilstrekkelighet som kan relateres til estetisk erfaring (Dewey, 2008).

I det empiriske materialet fra GIDDERO1 mener jeg kunstverkets meningsinnhold og
dets potensiale for meningsskaping, pavirket Péls engasjement og motivasjon til &
appropriere prosessen han startet i interaksjon med Kari. Samtidig mener jeg at
“fortolkningsfasiten” som Kari formidlet til Per, viser seg a ha betydning for elevenes
relasjon til verket i det interaktive mellomrommet fordi den, slik jeg ser det, bidrar
til Pals nysgjerrighet og soken etter & appropriere den meningsskapende prosessen.
Jeg mener derfor at bade verkets meningsinnhold, samt verkets invitasjon til et
relasjonelt mate og Karis ”fortolkningsfasit”, viser seg 4 ha betydning for deres
meningsskapende prosess i det interaktive mellomrommet. Idealet om at verket skal
apne seg for ulike tolkninger, slik Aure ytrer i forbindelse med den relasjonelle
kunstdidaktikken, kan i dette tilfelle knyttes til Pdls nysgjerrighet og sgken etter a
skape mening. Samtidig mener jeg det Kari formidler ogsa pavirker hans
engasjement. Dette kan derfor vise til at elever kanskje trenger litt informasjon om
verkets meningsinnhold for & kunne skape mening og veaere sokende etter a utvikle

egne tolkninger.
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6.6 Wiki- og bloggtekst

GIDDER-prosjektet avsluttes med at elevene skulle skrive en tekst da de kom tilbake
pa skolen, pd bakgrunn av det de opplevde under museumsbesgket. Jeg synes derfor
det er passende & avslutte dette kapittelet med & ta for meg hvilken betydning denne
aktiviteten kan ha for elevene i det interaktive mellomrommet, og det temporale

aspektets intensjon som denne aktiviteten legger til rette for.

I GIDDERO1 skrev elevene en wikitekst som innebaerer prosessuell skriving hvor de
kan ga fram og tilbake, samt se tidligere ytringer i en historikk. I GIDDERO02 ble
denne funksjonen forenklet og intensjonen om en prosessuell skriving ble
skyggelagt. Isteden ble det fokusert pa at elevene skulle skrive en bloggtekst der de
skulle formidle deres erfaringer fra museumsbesgket. I det kommende vil jeg derfor
sammenlikne hvilken betydning disse digitale formidlingsverktgyene kan ha i det

interaktive mellomrommet.

Pal og Kari formidler i sin wikitekst hvilke ressurser som fikk betydning for dem i
det interaktive mellomrommet. Jeg vil derfor ta for meg hvilken betydning
aktiviteten knyttet til a skrive en wikitekst kan fore til i forbindelse med elevenes
meningsskapende prosess. I wikiteksten uttrykker elevene at museumsverten
fungerte som en ressurs for deres forstdelse av verkets meningsinnhold. Dette kan
forstds i sammenheng med det Wiik kom fram til i sin masteroppgave, om at
museumsformidleren viser seg a ha en vesentlig betydning for den digitale
formidlingens leeringspotensial. Arsaken til dette mener Wiik er formidlerens
mulighet til 4 inngd i apne og aktive dialoger (2012). Elevenes interaksjon med
museumsverten formidles i denne sammenhengen i en skolekontekst. Det interaktive
mellomrommets temporale aspekt belyses dermed gjennom denne wikiteksten. Ved
a reflektere over betydningen av interaksjonen med museumsverten, viser de at de
mestrer & overfore kunnskap, samt utvikle deres meningsskapende prosess fra én
kontekst til én annen. I denne sammenhengen blir det derfor relevant & bringe inn
literacybegrepet. I folge Jsterud er literacy evnen en person har til & handle
kompetent i relasjon til de kulturelle forandringene en star ovenfor. De kulturelle

forandringene kan i dette tilfellet betegne skole og museumsbesgket. Det & handle
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kompetent kan innebeere & overfore konsepter fra en bestemt kontekst til en annen
(Dsterud, 2012, s. 16). I denne sammenhengen innebaerer dette overfering av
museumsvertens informasjon om kunstverket og dets meningsinnhold, samt egen

meningsskapende prosess og erfaring fra museumskonteksten til skolekonteksten.

Evnen til 4 handle kompetent og overfgre konsepter fra én kontekst til én annen i
relasjon til Oles bloggtekst, kan ikke beskrives slik som eksempelet over. Under
museumsbesgket viste Ole evne til & benytte intervjusjangeren som et kulturelt
verktay. Mens bloggsjangeren, som videre knytter seg til konteksten, viser seg a ikke
bli relevant som en medierende ressurs for denne eleven. Konteksten er
klasserommet og de rammefaktorene som finnes der. Bloggsjangeren kan, pa lik linje
med intervjusjangeren, legge til rette for et akterperspektiv samt en relasjonsorientert
tilneerming der kunstverkene kan betraktes som transparente, meningsbeerende og
dynamiske (Aure, 2011, s. 215). Bloggsjangeren anses som personlig og
meningsytrende, likevel kan det virke som om denne aktiviteten begrenser Oles
meningsskapende prosess. Trolig skyldes dette at han nd er i en skolekontekst hvor
det fokuseres mer pa at de skal besvare oppgaven de har fatt tildelt. Dette relaterer
seg derfor til det jeg har omtalt tidligere om skolerelaterte oppgaver med forankring
til Mortensen og Smart (2007). I tillegg gir ikke denne aktiviteten den samme
valgfriheten og muligheten slik som mobiltelefonens ulike funksjoner gir. Ved at
aktiviteten er bestemt viser det seg at Oles interesse og engasjement omkring den

meningsskapende prosessen svekkes.

Pers bloggtekst kan belyses fra et annet perspektiv enn det Oles bloggtekst kan. Ut
fra Unescos beskrivelse av literacybegrepet kan Pers evne til & skape mening, slik han
ytrer i blogteksten, beskrives som: Evnen til & identifisere, forstd og kommunisere om
verket, altsd sette ord pa det en ser for & kunne skape en fortolkning, som i dette tilfelle
innebeerer bruk av digitale formidlingsverktey. Bruk av digital teknologi i en
leeringsprosess kan knyttes til et sosiokulturelt perspektiv pa leering fordi elevene far
mulighet til & tilegne seg kunnskap pa egenhdnd, i et leeringsfelleskap, gjennom
aktivitet og subjektive prosesser (Buckingham, 2008, s. 16). Leeringsnettstedet og

dens bloggfunksjon ble relevant som medierende ressurs for Per, fordi dette digitale
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formidlingsverktayet viser seg a legge til rette for at han kan appropriere den
meningsskapende prosessen han hadde i interaksjon med Ole under

museumsbesgket.

Det sosiokulturelle perspektivet pd leering legger vekt pa sprakets kommunikative og
funksjonelle rolle i samspill med andre. I denne sammenhengen innebeerer derfor
spraket bade en ytre og en indre faktor. Den ytre faktoren er kommunikasjonen med
andre mens den indre er tankeprosessen (Dysthe 2001, s. 49). Ole og Per samarbeidet
om den meningsskapende prosessen i det interaktive mellomrommet under
museumsbesgket, men da de kom tilbake til skolen skrev de hver sin bloggtekst.
Interaksjonen under museumsbesgket drives av det Dysthe (2001) omtaler som

sprakets ytre faktor, mens bloggteksten utvikles i storre grad av den indre faktoren.

Videre kan dette relateres til Bakhtins (2005) refleksjoner om at alle ytringer er et
resultat av tidligere ytringer og at mening ikke skapes av enkeltindividet, men i
mellommenneskelige interaksjoner. Ut fra dette kan interaksjonen som utviklet seg i
det interaktive mellomrommet under museumsbesgket belyses som en ressurs for
det Per ytrer i sin bloggtekst. Med bakhtinske briller hadde Per trolig ikke vist den
samme evnen til & appropriere den meningsskapende prosessen hvis han ikke hadde
samarbeidet med Ole under museumsbesgket. Meningsskaping kan med Bakhtins
refleksjoner som utgangspunkt forstds som et samspill mellom den som ytrer og den
som mottar. I dette samspillet kan det oppstd ny forstdelse og innsikt. Kari forholder
seg til informasjonen hun har tilegnet seg, men samtidig utvikles den
meningsskapende prosessen med dette som utgangspunkt. Samspillet i denne
situasjonen innebeerer bade kunstverket og dets meningsinnhold, leeringsnettstedet
og dets informasjon, mobiltelefonen og dens videofunksjon, samt interaksjonen
mellom elevene, men ogsd mellom elevene og museumsverten. Dette belyser dermed
det interaktive mellomrommets kompleksitet og at mening, slik Bakhtin (2005) ytrer,

ikke skapes av enkeltindividet alene.

Pers bloggtekst kan sammenliknes med wikiteksten til P4l og Kari, men den innehar

likevel ulike elementer. Mens P4l og Kari benytter wikiteksten til & formidle deres
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refleksjoner omkring de tilgjengelige ressursenes betydning for deres
meningsskapende prosess, retter Pers bloggtekst seg i storre grad mot kunstverkets
meningsinnhold, hans tolkning av det samt den estetiske erfaringen. Jeg mener dette
igien kan relateres til Karis forberedelse til museumsbesgket og soken etter
fortolkningsfasit fordi jeg mener disse aspektene kan ha betydning for hva Pal og
Kari valgte 4 formidle i sin wikitekst, kontra Pers ytringer i sin bloggtekst. Jeg mener
derfor det didaktiske designet ved forberedelse for museumsbesgket og dermed
informasjonen pa leeringsnettstedet kan bidra til refleksjoner omkring de
tilgjengelige ressursenes betydning for den meningsskapende prosessen. I
GIDDERO2 aktualiseres ikke disse aspektene og den meningsskapende prosessen
preges, slik jeg tolker det, derfor ikke av en ”fortolkningsfasit”. Isteden viser Ole og
Per evne til & skape tolkninger ved bruk av egne referanser. Dette kan tolkes til at
GIDDERO2 fokuserte mer pa selve museumsopplevelsen og den estetiske erfaringen
som kan gi kraft til videre samspill. Den estetiske erfaringen og det videre samspillet
som Dewey (2008) skriver om, vil jeg belyse ytterligere i neste kapittel som

omhandler prosjektets utviklingspotensial.
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7.0 Undersokelsesomradets utviklingspotensial

Det seregne med det interaktive mellomrommets betydning for elevenes
meningsskapende  prosess, mener jeg retter seg mot de digitale
formidlingsverktoyene fordi de kan legge til rette for opprettholdelsen av det
interaktive mellomrommet pa tvers av tid og sted. Implisitt i denne opprettholdelsen
ligger det et aktor- og deltakerperspektiv som kan henvise til bade relasjonell
estetikk og sosiokulturell leeringsteori. Denne henvisningen kan belyse ideen om at
elevene er deltakere i et kulturelt fellesskap der mening skapes i relasjon til verkene.
De digitale formidlingsverktgyenes potensial mener jeg kan tilfore den relasjonelle
estetikken et nytt aspekt ved at de kan legge til rette for deltakelse over tid, samt
utover museumskonteksten. Denne refleksjonen vil bringes videre i dette kapittelet
hvor jeg, med utgangspunkt i analysen og dreftingen av denne, vil presentere mine

tanker i forbindelse med undersgkelsesomradets utviklingsmuligheter.

7.1 Visuelle ytringer og skapende estetisk virksomhet

Jeg har tidligere i denne oppgaven henvist til Bakhtin (2005) som hevder at alle
ytringer er et resultat av tidligere ytringer og at de derfor aldri er originale, men at de
samtidig alltid tilferer noe nytt. Disse refleksjonene har tidligere i undersgkelsen
forst og fremst rettet seg mot muntlige og skriftlige ytringer. I dette kapittelet vil
Bakhtins refleksjoner rettes mot visuelle ytringer der det skapende og estetiske
forenes. Ut fra dette mener jeg at skapende estetisk virksomhet kan betraktes som
visuelle ytringer der skaperen inngar i meningsskapende prosesser i relasjon til
andres ytringer. I det interaktive mellomrommet kan dette aktualiseres ved at
elevene kan f4 mulighet til & skape visuelle uttrykk som stdr i dialog til det verket de
har tolket. Med dette som utgangspunkt sper jeg hvordan skapende estetisk
virksomhet kan bidra til at elevene far et eierforhold til den meningsskapende
prosessen i det interaktive mellomrommet. Eierforhold til den meningsskapende

prosessen kan relateres til kulturskaping og dermed skapende estetisk arbeid. For a
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forklare dette kan Bakhtin (2005) sine refleksjoner om at alle ytringer er et resultat av
andres ytringer igjen trekkes fram, og videre belyse en dynamisk og
meningsskapende prosess. Denne prosessen kan relateres til en forstdelse av at
kulturelle forandringer og bevegelser i samfunnet kan anses som et resultat av
menneskers dialogiske ytringer. I didaktiske sammenhenger, samt barn og unges
kunstmeter, kan dette innebeere at barn og unges livsverden ivaretas (Aure, 2011, s.
35). Dette kan relateres til Else Marie Halvorsens (2004) kulturskapingsmodell (Se
figur 1).

Skapende prosess

"Har”-kultur: "Er-i"-kultur:
repertoar og Tematisering
inventar av livsverden

Figru 1: Kulturskapingsmodell (Halvorsen, 2004, s. 70).

Halvorsens kulturskapingsmodell kan belyses fra et sosiokulturelt perspektiv fordi
den skapende prosessen beskrives som et rom mellom den som skaper (individet) og
samfunnet. Modellen kan dermed forstds i sammenheng med det interaktive
mellomrommet. I Halvorsens kulturskapingsmodell beskrives den skapende
prosessen som et mellomrom mellom “har”- og “er i”-kulturen. Dette
mellomrommet beskriver Halvorsen som et metepunkt der individet kan tilegne seg
og skape kultur. Mellomrommet kan derfor betraktes som et rom for skapende
estetisk virksomhet. “Har”-kulturen betegner den kulturen individet har og beerer

med seg, mens “er i”-kulturen rommer den kulturen individet omgir seg med

(Halvorsen, 2004, s. 241).

Bade Dagsland og Aure henviser ogsa til denne modellen hvor Dagsland (2013, s. 83)
beskriver elevene som kulturskapere, mens Aure (2011, s. 35) benytter denne

forstdelsen som utgangspunkt og trekker det videre i en mer konstruktivistisk

85



retning. Aures viderefering innebaerer en perspektivering av barn og unge som
medkonstruktorer av kunstmater. Denne perspektiveringen mener jeg samsvarer med
denne undersgkelsen og hva det interaktive mellomrommet innebaerer. I det
interaktive mellomrommet hvor Per og Ole er i interaksjon med hverandre skaper de
mening i relasjon til verket (“er i” kulturen) ved & benytte seg av mobiltelefonens
videofunksjon, intervjusjangeren og egne referanser som kulturelle redskaper. Denne
komplekse skapende prosessen kan knyttes til multiliteracy fordi de viser evne til &
mestre verkets visuelle sprak gjennom tolkning og meningsskaping, samt bruk av
mobilteknologi (Pierroux, 2012). Elevenes multiliteracy, intervjusjangeren og
referansene utgjor dermed “har”-kulturen. Den skapende prosessen, som utvikles pa
bakgrunn av elevenes multiliteracy, kan videre beskrives som et resultat av elevenes
estetiske erfaring. Dewey (2008) mener den estetiske erfaringen er et resultat av
interaksjonen mellom mennesker og miljo som stér i et gjensidig pavirkningsforhold
til hverandre. Det gjensidige pdvirkningsforholdet kan, slik jeg forstar det, beskrive

“har”- og ”er i”-kulturen som Halvorsen presenterer.

Resultatene fra Dagslands avhandling viser at ”“dialog med kunst er en skapende
estetisk virksomhetsprosess der meningsskaping og identitetsskaping star sentralt”
(2013, s. 278). Den skapende prosessen kan i lys av mitt undersgkelsesomrdde
innebezere den meningsskapende prosessen med elevenes ytringer. Disse ytringene,
som formidles gjennom sprdket og ulike sjangerkonvensjoner, kan utvikles ved a
tilfere det visuelle aspektet til det skriftlige og muntlige. I GIDDER var elevene
aktorer i dialog med kunst i det jeg omtaler som det interaktive mellomrommet, der
deres meningsskaping og tolkning var et resultat av mellommenneskelige
interaksjoner og bruk av digitale formidlingsverktoy. Jeg mener Dagslands
refleksjon om elevers dialog med kunst som en skapende estetisk virksomhet kan
benyttes som utgangspunkt for refleksjonene omkring GIDDER-prosjektets

utviklingspotensial.
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7.2 Didaktiske og teknologiske utviklingspotensial

Med analysen av det utvalgte materialet fra GIDDER som utgangspunkt vil jeg i det
kommende belyse mine tanker i forbindelse med undersgkelsesomréadets
utviklingspotensial bdde didaktisk og teknologisk. Didaktisk ser jeg et
utviklingspotensial som for eksempel kan innebeere at elevene kunne fatt muligheten
til & bruke sine produkter, mediert av digitale formidlingsverktoy, som
utgangspunkt for & utvikle egne visuelle uttrykk som kan sta i en visuell dialog til
kunstverket pd museet. Det teknologiske bidraget kan veere at de far laste opp
bildene de skaper pa leeringsplattformen pa lik linje med de andre multimodale
ytringene. De visuelle uttrykkene som lastes opp kan videre pdvirke det didaktiske
aspektet fordi disse bidragene kan danne utgangspunkt for videre refleksjon i et

interaktivt leeringsmiljg.

Jeg tror det kunne vert berikende for elevenes meningsskapende prosess a fa
visualisere sine tolkninger og ytringer gjennom skapende estetisk virksomhet, slik
Dagsland  viser  til. ~ Dermed kan  for  eksempel  digitalkamera,
bildebehandlingsprogram og andre digitale behandlingsprogram innga som
medierende artefakter i forbindelse med den skapende estetiske virksomheten.
Resultatfremstillingen i Dagslands avhandling viser at elevene i undersgkelsen
onsker en fagdidaktikk der digitale kulturelle redskapener benyttes i storre grad.
Med dette som utgangspunkt, og i relasjon til dagens teknologi, mener hun at skolen
generelt og kunstomrddet spesielt bor tilrettelegge for bruk av digitale verktoy i

skapende sammenhenger (Dagsland, 2013, s. 253).

Digital teknologi gir oss mulighet til 4 introdusere nye former for ”produksjon”, ikke
“reproduksjon” (Rush, 2005, s. 181). Elevene kan ta egne bilder med digitalkamera,
men de kan ogsa hente bilder fra nettsteder for bildedeling, som blant annet Flickr
eller Pinterest. Det sistnevnte fungerer ogsd som inspirasjonskilde og medierende
ressurs for & skape en “idébank” der man kan samle bilder til eget arbeid. I slike
prosesser blir elevene utfordret til & vaere sgkende, for sd & velge hva de vil bruke for
a skape nye uttrykk. Disse uttrykkene kan veere en visuell ytring av deres

meningsskapende prosess og dermed sta i en visuell dialog til verket pd museet.
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Denne meningsskapende prosessen kan kobles til ikke bare visuell- og digital
literacy, men ogsa multiliteracy fordi det innebeerer & velge, organisere, reflektere,
evaluere, skape og kommunisere (Pierroux, 2012). Begrepet remixing kan derfor ogsa
belyse en slik meningsskapende prosess. Sammen med sine kollegaer definerer Ola
Erstad (2008) remixing som:

Selecting, cutting, pasting and combining semiotic resources into new digital and
multimodal texts (bricolage), which is achieved by downloading and uploading files
from different sources (internet, DV-camera, digital camera or sound recording
devices) (Erstad, 2008, s. 186).

Estrad (2008) mener at praktisk skapende arbeid som innebeerer remixing kan
motivere til diskusjon og refleksjon siden slik aktivitet innebeerer utvelgelse,
implementering og formidling av ulike ytringer som settes sammen til nye ytringer
hvor de skal formidle et eget meningsinnhold. Ut fra definisjonen over kan remixing
kobles til digitale verktey, men selve prinsippet med a bruke elementer fra andre har
veert kjent siden antikken (Erstad, 2008, s. 186). Digitale verktey har derimot skapt
flere muligheter for a remixe, samt muligheter for interaktive prosesser (Erstad, 2008,
s. 185-186). Mulighet for interaktive prosesser kan knyttes til det interaktive
mellomrommet der elevene er i interaksjon med hverandre og med de medierende
ressursene for meningsskaping i rommet mellom dem og verket. Det de utviklet
under museumsbesgket, hvor mobilteknologi var en medierende ressurs, samt wiki-
og bloggteksten de skrev etter besgket, kan benyttes som utgangspunkt for videre
praktisk-estetisk arbeid. Denne virksomheten kan betraktes som en videreutvikling

av den meningsskapende prosessen de allerede er i gang med.

7.2.0 Bricolage
I sammenheng med remixing refererer Erstad til bricolage (multimodale tekster).
Bricolage kan forklares som en improvisert kombinasjonskunst der andres
meningsytringer brukes pa nye mater i sammenkomponerte prosesser (Ridderstrom,
2005). Bourriaud (2007, s. 16) bruker bricoler for a beskrive hvordan samtidskunstens

praksis benytter kulturen, hverdagen og tiden vi lever i som ressurser for & skape
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relasjonelle meningsinnhold. Dagsland mener bricolage kan belyse en estetisk og
meningsskapende prosess som befinner seg i spenningsfeltet mellom individ
(eleven) og kultur (kunstverket pd museet) (Dagsland, 2013 s. 94). Den skapende
prosessen og bricolage som ytringsform kan forklares som en visualisering av
Bakhtins (2005) syn pa menneskers ytringer. Bakhtin (2005, s. 35) mener ytringer er

gjenklang av andres ytringer og kan derfor ikke isoleres fra tid og rom.

Flere av elevene i Dagslands undersgkelse uttrykker at de bruker andres
meningsproduksjon for & skape nye kulturelle ytringer (Dagsland, 2013, s. 254). De
benytter seg dermed av bricolage som ytringsform. Slike prosesser kan skape
relasjoner mellom det kulturelle og det individuelle og kan dermed belyse
Halvorsens (2004, s. 70) kulturskapingsmodell . Videre kan slike relasjoner bidra til et
ungdomskulturelt perspektiv pa elevenes leeringsprosess (Dagsland, 2013). Ved a
benytte bricolage som konsept for videre arbeid med den meningsskapende
prosessen i det interaktive mellomrommet kan elevene ikke bare utvikle den
meningsskapende prosessen, de kan ogsa fa mulighet til 4 erfare hvordan en kan
benytte andres ytringer i eget skapende arbeid. Dermed kan elevenes visuelle
uttrykk invitere til en leeringsprosess der meningsbryting og meningsskaping metes.
Bricolage kan fore til okt bevisstgjering omkring hvordan en kan bruke andres
ytringer inn i eget arbeid, samt kunnskap og forstdelse for hva andres tegn og

meninger bestar av (Dagsland, 2013).

7.2.1 Relasjonell kunstdidaktikk og estetisk erfaring
Praktisk-estetisk arbeid, bricolage og symbolsk kreativitet kan belyse en
hverdagsestetikk som kan knyttes til barn og unges interesser og hverdagsliv. Dette
kan knyttes til det Per skrev i sin bloggtekst om at han hadde fatt et nytt syn pa
kunst. I denne sammenhengen var det kunstverkets meningsinnhold som bidro til at
Per mestret & benytte egne referanser og interesser som kulturelle verktgy. Denne
innfallsvinkelen til elevers mote med samtidskunst i det interaktive mellomrommet

kan relateres til Deweys (2005) pragmatisme, som innebeerer & knytte kunsten til
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samfunnet og det livet vi lever. Dette kan derfor beskrives som en demokratisering
av kunsten der betrakteren og dens meningsskaping i relasjon til verket vektlegges.
Dewey (2005) beskriver kunstverket som en interaksjonsprosess mellom betrakteren
og kunstverket. Dette innebeerer et kunstsyn der kunstverket som objekt ikke lenger
er i fokus, isteden fokuseres det pa at kunstverket er det som oppstar i relasjonen
mellom betrakteren og verket. Opplevelsen elevene fdr i dette relasjonelle
kunstmetet kan bidra til at de far en erfaring av individualiserende kvalitet og
selvtilstrekkelighet (Illeris, 1999; Dewey, 2008). Denne erfaringen kan relateres til en
estetisk erfaring i det interaktive mellomrommet der det kan utvikles et dynamisk
samspill mellom verket og betrakteren (Dewey, 2008). Med sin meningsskapende
prosess og evne til appropriasjon avslutter Per sin bloggtekst med en oppfordring

som kan forstas i sammenheng med Deweys (2005) pragmatisme:

Huis kunstnerne pd en mite satte seg ned pd nivd med allmennheten og ikke bare de
smarte og intelligente sd tror jeg at folk hadde fitt si mye mer ut ifra det. Ikke alle er
like smarte og intelligente som kunstnerne er. Huang Young Ping ser ut til d ha
forstitt dette (Per, GIDDERO2).

Denne ytringen viser at kunstverkets meningsinnhold, i dette tilfellet, bidro til at Per
tikk et nytt kunstsyn. Siden han mestret & bruke kunnskap og egne referanser som et
kulturelt verktoy for & skape mening, fikk han en estetisk erfaring som han gir
uttrykk for at han ikke har fatt tidligere. I relasjon til andre verk hadde han kanskje
ikke fatt den samme estetiske erfaringen, men siden han kunne benytte referanser fra
science fiction, som tydelig er noe han interesserer seg for, mestret han 4 appropriere
den meningsskapende prosessen han hadde i interaksjon med Ole under

museumsbesgket.

Pers ytring og estetiske erfaring kan relateres til det Aure (2011) omtaler som
relasjonell kunstdidaktikk. Aure beskriver denne kunstdidaktiske ideologien som
mer apen, “der ungdomskultur, samfunnsspersmal, og felelser inkluderes som
meningsdannende faktorer i formidlingssammenheng” (Aure, 2011, 226). I GIDDER
var det ikke en tradisjonell formidlingssituasjon, isteden fikk elevene vere sgkende
aktgrer som skulle konstruere deres meningsskapende prosess i et interaktivt

mellomrom. Den relasjonelle kunstdidaktikken ivaretar samtidskunstens invitasjon
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til kommunikasjon, og har potensial til & engasjere ungdom i estetiske opplevelser
der de far mulighet til & reflektere over temaer knyttet til kultur og samfunn, i dette

tilfellet sciense fiction, som er relevante i deres liv (Aure, 2011, s. 232).

Samtidskunstens potensial kan videre benyttes som utgangspunkt for elevenes
praktisk-estetiske arbeid i det interaktive mellomrommet der meningsskaping star
sentralt. Dagslands avhandling viser at elevene synes det er meningsfullt med
praktisk-estetisk virksomhet der ”fleksibilitet, selvstendighet, frihet,
meningsskaping, det visuelle sprdk, kommunikasjon, deltakelse, handlingsdyktighet,
sanseerfaring, aktivitet, refleksivitet, identitetsskaping, dialog, samspill,
flerstemmighet og relasjonell estetikk stdr sentralt” (Dagsland, 2013, s. 256). Videre
kan dette bidra til en forstaelse av praktisk-estetisk arbeid som et ”literacy-event”
(Barton et al., 2000). En "mulighet for handling” og meningsskaping i en sosial
kontekst der elevene far mulighet til & opparbeide literacy i forbindelse med & skape
visuelle ytringer der de ma vise evne til & handtere frihet og fleksibilitet. Bricolage
kan aktualiseres som et konseptuelt utgangspunkt for denne prosessen fordi det
nettopp innebeerer denne handteringen i en meningsskapende prosess. 1 den
skapende estetiske virksomheten, som kan betraktes som en forlengelse av den
meningsskapende prosessen de allerede har utviklet, kan elevene ved & benytte
bricolage som konseptuelt utgangspunkt f& mulighet til & bli mer bevisst pa at
kunstens meningsinnhold kan ha flere lag. Intensjonen vil derfor veere at elevene far
en estetisk erfaring og kjennskap til et kunstsyn som kan belyse Dantos (1997)

beskrivelser og refleksjoner omkring hva som skiller kunst fra andre gjenstander.
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8.0 Erfaringer fra undersgkelsen

Med det utvalgte empiriske materialet fra GIDDER-prosjektet som utgangspunkt har
jeg undersgkt hva som skjer i det jeg omtaler som det interaktive mellomrommet. De
mellommenneskelige interaksjonene, men ogsd interaksjonene med de digitale
formidlingsverktayene, samt relasjonen til kunstverkene i de ulike kontekstene, kan

beskrive aktiviteten i det interaktive mellomrommet.

Jeg mener GIDDER-prosjektets intensjon perspektiveres fra en samtidsrettet og
relasjonell kunstdidaktikk der det tilrettelegges for at elevene skal skape egne
tolkninger samt apne opp for kunstforstdelser hvor innhold og mening meotes. Denne
intensjonen  rettes mot det interaktive mellomrommet der digitale
formidlingsverktoy inkluderes med et mdl om & fremme elevers meningsskapende
prosess. Med dette som utgangspunkt ville jeg gjennom a analysere og drefte det
empiriske materialet forsgke a belyse denne intensjonens realitet. Hvilke muligheter,
men ogsa hvilke begrensninger digitale formidlingsverktoy kan fere til i et
interaktivt mellomrom. Siden undersgkelsen belyses fra et sosiokulturelt og
relasjonelt perspektiv er det ogsa andre aspekt som har blitt inkludert og som har

vist seg & ha betydning for elevenes meningsskapende prosess.

Jeg har kommet fram til at materialet fra bade GIDDERO1 og GIDDERO02 er med pa &
belyse hvordan bruk av mobiltelefonens videofunksjon kan fa betydning for elevers
tolkning og meningsskaping i meote med samtidskunst. Bruk av mobiltelefonens
videofunksjon i forbindelse med meningsskapende prosesser kan forer til
performative handlinger der deltakerne spiller en aktiv rolle og iverksetter en
iscenesettelse. Denne iscenesettelsen viser seg & skape bdde muligheter og
begrensninger i det interaktive mellomrommet. Dette digitale formidlingsverktoyet
bidrar til praktisk aktivitet og dermed ogsd meningsskapende prosesser innenfor et
kulturelt fellesskap, samtidig som det kan skape et forventningspress om & prestere
der og da fordi det dokumenteres. Dette mener jeg er et aspekt ved bruk av video i
det interaktive mellomrommet som kan veere med pa & svekke intensjonen om et

relasjonelt kunstmote.
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I utgangspunktet mener jeg bruk av digitale formidlingsverktay, slik GIDDER-
prosjektet legger til rette for, kan veere med pa & bryte den modernistiske
museologiens rammer og apne opp for at elevene skal ga inn i relasjonelle
kunstmeter der de kan skape mening, istedenfor a4 bli presentert for en
“fortolkningsfasit”. Likevel viser materialet fra GIDDERO1 at Kari til dels preges av
den modernistiske tradisjonen fordi interaksjonen hun har med P&l pavirkes av det
hun har lest om verket pa forhdnd. Denne tolkningen forte vider til en undersgkelse
av hvordan elevenes forkunnskaper om utstillingens tema kan pavirke intensjonen
om relasjonelle kunstmgter. Elevene i GIDDER02 hadde minst forkunnskaper direkte
rettet mot utstillingens tema, men viste likevel at de hadde forstaelse og referanser de
kunne dra nytte av for a skape mening. Jeg mener Per og Ole mestret & appropriere
den meningsskapende prosessen i stgrre grad enn det Pal og Kari gjorde. Det
wikibaserte leeringsnettstedet og dens informasjon kan fungere som en ressurs for a
fa et utgangspunkt for videre tolkning, samtidig kan det skape begrensninger for
elevenes evne til & appropriere den meningsskapende prosessen. Ved a
sammenlikne elevgruppene fra GIDDERO1 og GIDDERO02 mener jeg forberedelse for
museumsbesgket, kan svekke intensjonen om at elevene skal fa mulighet til & utvikle
egne erfaringer i forbindelse med museumsbesgket. Pers bloggtekst kan tyde pa
dette fordi han, i sterre grad enn Pal og Kari, formidler egne erfaringer omkring det

relasjonelle kunstmgtet ved 4 ytre at han har fatt et nytt syn pa kunst.

Jeg har ogsd omtalt at det interaktive mellomrommet har et temporalt aspekt. Dette
kan belyses ut fra elevenes wiki- og bloggtekster. I denne sammenhengen mener jeg
det didaktiske aspektet ved forberedelse for museumsbesgket og dermed
informasjonen pd leeringsnettstedet, kan bidra til refleksjoner omkring de
tilgjengelige ressursenes betydning for den meningsskapende prosessen. I
GIDDERO2 aktualiseres ikke disse didaktiske aspektene og den meningsskapende
prosessen preges, slik jeg tolker det, derfor ikke av en “fortolkningsfasit”. Isteden
viser elevene evne til & utvikle egne tolkninger ved bruk av egne referanser. Dette
kan forstas som at GIDDERO2 fokuserte mer pd selve museumsopplevelsen og den
estetiske erfaringen som kan gi kraft til videre samspill, mens den didaktiske

tilretteleggingen i GIDDERO1 viser seg 4 bidra til metarefleksjoner omkring de
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tilgjengelige ressursenes betydning i det interaktive mellomrommet. Her kommer
det fram at de digitale formidlingsverkteyene alene ikke er tilstrekkelig, en ma ogsa
erkjenne at museumsvertenes kompetanse viser seg & ha betydning for elevenes

estetiske erfaring.

I denne masteroppgaven har jeg analysert og dreftet hvilken betydning digitale
formidlingsverktay kan ha for elevenes tolkninger og meningsskapende prosesser i
mete med samtidskunst. Neste kapittel vil omhandle det praktisk-estetiske arbeidet
som Vil veere en forlengelse av undersgkelsen. Den praktisk-estetiske komponenten
vil derfor belyse problemstillingen som er teoretisk droftet, og bygge videre pa
tankene jeg allerede har presentert omkring undersgkelsesomrddets mulige
utviklingspotensial. P4 grunnlag av mine erfaringer fra undersgkelsen vil jeg na peke

framover og se pa erfaringene med samfunnsaktuelle briller.
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9.0 Praktisk- estetisk arbeid

I forbindelse med det praktisk-estetiske arbeidet vil jeg benytte bricolage som et
konseptuelt utgangspunkt. Dette utgangspunktet mener jeg kan peke pd mulige
didaktiske utviklingsmuligheter for GIDDER-prosjektet og dermed eventuelle
framtidige forskningsprosjekt. Intensjonen med det praktisk-estetiske arbeidet vil
derfor veere a visualisere meningsskapende ytringer som kan vise didaktiske

utviklingspotensial for det interaktive mellomrommet.

Med bricolage som konseptuelt utgangspunkt vil det praktisk-estetiske arbeidet
innebeere bearbeiding og remixing av bdde egne og andres uttrykk. Jeg har valgt a
benytte Pers bloggtekst i forbindelse med denne prosessen, og vil derfor visualisere
og videreutvikle hans meningsskapende prosess. I bloggteksten reflekterer han over
hvorfor kunstneren Huang Young Ping har laget en modell av det kjente bygget
Colosseum. Han stiller seg sperrende til hvorfor han har valgt a dekke modellen med
planter, og reflekterer dermed rundt det Danto (1997) mener om at
meningsinnholdet avgjer om noe anses som kunst. I denne sammenhengen mener
Per at verkets meningsinnhold kan relateres til science fiction og postapokalyptiske
hendelser. I denne sammenhengen undres over hva som kan skje hvis menneskene
der ut og naturen tar over. Jeg vil bruke dette temaet som utgangspunkt for mitt
praktisk-estetiske arbeid, som dermed vil std som en forlengelse av Pers bloggtekst,

samt inngd i en visuell dialog med verket ”“Colosseum” av Huang Young Ping.

I det kommende vil jeg forsgke & neerme meg en konkretisering av hva mitt
kunstneriske utviklingsarbeid vil innebeere. Arbeidet og prosessen har startet, men
siden dette arbeidet vil vaere en forlengelse av undersgkelsen, er det ikke ferdigstilt
enda. Jeg er derfor ikke helt sikker pad hvilken retning dette utviklingsarbeidet vil ta,
men bildene som presenteres nedenfor visualiserer starten pd noe som kan

videreutvikles.
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For & inngd i en visuell dialog med Huang Young Ping har jeg valgt a ta
utgangspunkt i Operahuset i Bjorvika som, pa lik linje med Colosseum, kan anses
som et kjent menneskeskapt signalbygg. Jeg har selv tatt bilde av dette bygget og
benyttet det som utgangspunkt for videre arbeid, hvor jeg ogsd bricolerer! andres
visuelle ytringer. Disse ytringene innebeerer blant annet visualisering av
klimaendringenes konsekvenser, samt FNs klimarapport som har preget
nyhetsbildet den siste tiden. Stavanger Aftenblads (2014) artikkel Slik blir fremtidens
klima, henviser til FNs klimarapport. For a visualiserer budskapet benyttes et bilde
som er tatt utenfor Bhubaneswar i India. Bildet viser en mann som beskytter seg mot
solen ved a holde en paraply (bilde 1). Bilde II er hentet fra storm.no (2013) og

illustrerer utslipp fra et varmekraftverk i Sofia i Bulgaria.

Bilde I

Bilde I

1 Bourriaud (2007, s.20) bruker bricoler for a beskrive en kunstnerisk praksis som resirkulerer det som er

kulturelt gitt.

2 Link til min pinterestkonto: http://www.pinterest.com/mainKkristine/
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I forbindelse med den skapende prosessen og bricolage som konseptuelt
utgangspunkt, har jeg ogsd benyttet meg av den sosiale fotodelingssiden Pinterest?
for & samle andres ytringer omkring det aktuelle temaet. Denne innsamlingen har
fungert som inspirasjon, men ogsd som materiale for eget arbeid. Pinterest har derfor
veert en ressurs for min skapende prosess, og kan dermed belyse et didaktisk
potensial. Bildene nedenfor er skjermdump av Pinterestkontoen og viser noen av

ytringene jeg har samlet.

@Uwegi “ Main-Kristine
Klimakrise
u Main-Kristine Moland Edit Board - Send Board 8Pins 16 Followers

Forurensning

Add a Pin 2]
‘The real threat to our future is
peak water'

inned from

Torke

. IS innes
Fukushima . After the disasters of R m
March 11 e
inne

vvvvvv

(f-)mteres(i u Main-Kristine
Postapokalyptisk
u Main-Kristine Moland Edit Board -4 Send Board 24 Pins 16 Followers

fantasy castle by jcircle - park jong
won - CGHUB

Post apocalyptic by ~TwilightDeath
on deviantART

Pinned from Pinned from

2 Link til min pinterestkonto: http://www.pinterest.com/mainkristine/
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Siden mitt praktisk-estetiske arbeid inngédr som en forlengelse av undersgkelsen, vil
jeg sette problemstillingen i en samfunnsaktuell sammenheng. I den forbindelse
mener jeg det sosiale mediet Instagram, kan inkluderes som et digitalt
formidlingsverktey med didaktiske potensial. P4 Instagram kan en benytte
“hashtag”, eller emneknagg som det ofte blir oversatt til pa norsk. Emneknagg utgjor
det ordet som skrives etter symbolet #. Ordet som starter med # blir dermed
interaktivt og sgkbart. Intensjonen med dette konseptet er & gi brukerne mulighet til
a kommunisere rundt et emne i sosiale medier. I forbindelse med elevers
meningsskapende prosesser kan det & utvikle emneknagger benyttes for & komme
opp med temaer som kan hjelpe elevene ndr de skal utvikle sine ytringer. Mange av
dagens barn og unge er aktive og kompetente brukere av Instagram og dette sosiale
mediets konsept. I denne sammenhengen belyses teknokulturen som Lovlie (2003)
omtaler som mgtestedets kultur. Jeg stotter meg til Lovlies (2003) fagdidaktiske
oppfordring i forbindelse med teknokulturen. I den forbindelse mener jeg
utdanningsinstitusjonene og museene begr finne nye steder for kommunikasjon der
ungdoms kompetanse omkring sosiale medier utnyttes. GIDDER-prosjektet
inkluderte etiketter i sitt prosjekt, men elevene benyttet ikke disse pa samme mate
som emneknagger i mange tilfeller benyttes pa Instagram. I denne sammenhengen er
det aktuelt 4 nevne at GIDDER ble gjennomfert i perioden fra 2007 til 2009, altsa for

Instagram ble lansert.

I forbindelse med masterutstillingen vil jeg benytte emneknaggen
#interaktivemellomrom for a tydeliggjore at det er det interaktive mellomrommets
utviklingspotensial jeg vil visualisere. En felles emneknagg vil ogsa bidra til 4 kunne
samle de visuelle uttrykkene, som til sammen utgjor mitt praktisk-estetiske arbeid.
Ved & publisere bildene pa Instagram vil jeg tilrettelegge for at publikum kan fa
mulighet til 4 delta i den meningsskapende prosessen bade i form av skriftlige
kommentarer og publisering av bilder med samme emneknagg. De skriftlige
kommentarene gir publikum mulighet til & delta under masterutstillingen. Jeg vil
plassere et nettbrett i utstillingen slik at publikum kan fa mulighet til & se de

publiserte bildene og kommentarene, selv om de ikke er aktive brukere av
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Instagram. I tillegg gir det publikum mulighet til & kommentere bildene der og da
mens publikums mulighet for deltakelse i form av visuelle ytringer innebeerer en
interaktivitet som skjer i ettertid. Jeg vil derfor gi publikum mulighet til 4 innga i den
visuelle dialogen hvor de kan skape egne postapokalyptiske uttrykk, men jeg vil
ogsa legge til rette for a fore denne ytringskjeden videre. I den forbindelse vil jeg
utfordre publikum til & visualisere og formidle hva de ville gjort i dag hvis verden
skulle g under i morgen. Denne videreforingen av ytringskjeden kan ogsa merkes
med samme emneknagg. Det er likevel ingen betingelse for prosjektet at publikum
deltar. Intensjonen er heller 4 tilrettelegge for en interaktivitet som kan visualisere et
didaktisk potensial, samt setter spkelys pd hvordan skapende estetisk virksomhet
kan fore til deltakelse og kommunikasjon i en sosial og kulturell kontekst (Lavlie,

2003).

Mitt praktisk-estetiske arbeid vil derfor veere en visualisering av et didaktisk konsept
med en relasjonell tilneerming, der bade det Illeris (1999) beskriver som relasjonelle
kunstmgter og Bourriauds (2007) begrep relasjonell estetikk aktualiseres. Relasjonelle
kunstmgter aktualiseres fordi Intagramkontoen og emneknaggen
#interaktivemellomrom kan legge til rette for et mgte der publikum og kunstverkene
(som i denne sammenhengen bestdr av de publiserte bildene) anses som likeverdige
subjekter (Illeris, 1999). Relasjonell estetikk aktualiseres fordi instagramkontoen
skaper en mgteplass for kommunikasjon og meningsutvikling. Bildene som
publiseres kan dermed representere et sosialt (mellom)rom (interstiece) for publikum
(Bourriaud, 2007, s. 20). Jeg ser for meg & vise Instagramkontoen via en projektor i

tillegg til & presentere mine bilder i en egen komposisjon.

For a oppsummere vil jeg rette dette mot undersgkelsens problemstilling. Instagram,
Flicker og Pinterest kan i denne sammenhengen beskrives som digitale
formidlingsverktoy som kan aktualiseres som medierende ressurser for elevenes
videre samspill i det interaktive mellomrommet. I denne meningsskapende prosesser
kan elevene anses som medkonstrukterer av kunstmeter, slik Aure (2011, s. 35)
beskriver det. Ved 4 legge til rette for en skapende estetisk virksomhet i forbindelse

med den meningsskapende prosessen i det interaktive mellomrommet, mener jeg
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elevene ogsa kan anses som medkonstrukterer av kulturen. Videre mener jeg dette er
med pad & belyse samtidskunstens didaktiske potensial fordi det kan relateres til
samfunnsaktuelle temaer. FNs klimarapport er eksempel pa et samfunnsaktuelt tema
som kan bidra til refleksjonsorienterte aktiviteter. Med erfaringene fra undersgkelsen
og refleksjonene jeg har kommet med i dette kapittelet som utgangspunkt, vil jeg
oppfordre de ulike institusjonene, skole og museum, til & samarbeide om a
tilrettelegge for praktisk-estetisk arbeid i interaktive mellomrom der digitale

formidlingsverktay inkluderes og elevenes meningsskapende prosesser prioriteres.

102



10.0 Til ettertanke

Hva nd? Undersgkelsen er gjennomfert, tanker svirrer rundt i hodet, jeg kikker ut av
vinduet og sper meg selv om dette kan settes i en sterre samfunnsmessig kontekst.
Hvordan kan refleksjonene omkring elevers meningsskapende prosesser i mgte med
samtidskunst, der digitale formidlingsverktoy inkluderes i interaktive mellomrom,
bidra til videre diskusjoner i forbindelse med kunnskapsutvikling og didaktiske

potensial?

Hvordan elevenes meningsskapende prosesser utvikler seg i interaktive mellomrom,
mener jeg kan bidra til en forstdelse av ungdoms bruk av sosiale medier. I dette
ligger det ogsd didaktiske potensial i forbindelse med kunnskapsutvikling. Sosiale
medier innebeerer en form for kulturell kommunikasjon som kanskje lett blir
oversett. Bruken av sosiale medier blir ofte sett pd som tidtreyte, eller noe som er
forstyrrende i forbindelse med kunnskap og undervisning. Ungdoms bruk og
utnyttelse av sosiale medier mener jeg ofte undervurderes. I mange tilfeller opplever
jeg at ungdom (inkludert meg selv) faktisk bruker sosiale medier til
kunnskapsutvikling, fordi de ser hvilke muligheter det gir for umiddelbar
tilbakemelding, samt muligheter til & skape diskusjoner i et storre sosialt nettverk

enn det klasserommets fire vegger kan tilby.

I dag, kanskje mye pa grunn av de digitale mediene, tror jeg mange er mer trente til &
holde pa med mange ting samtidig. For tror jeg mange var mer fokusert pad én ting av
gangen. Ett aspekt er multitasking, ett annet er det & benytte seg av kulturelle
verktoy og referanser for a forsta sine omgivelser. Dette kan innebeerer & lese ulike
kulturelle koder samtidig og som kan veere krevende & forstd. Slike koder kan veere
alt fra kleer, til musikk, til sosiale medier, til flere typer innhold, som avspeiler ulike
typer kulturelle kontekster. Dette knytter seg til det multimodale aspektet og dermed
videre til multiliteracy. Ungdom inkluderer seg ofte i mange ulike kulturelle
kontekster. Derfor tror jeg de ofte kan veere flinkere til & forsta ulike kulturelle koder

samtidig, enn sine eldre generasjoner.
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Hvordan relateres dette til samtidskunsten? Jeg tror samtidskunstens arbeidsform,
og bricolage som konseptuelt utgangspunkt, kanskje ikke er sa fjernt fra ungdoms
mate a orientere seg og kommunisere pd. Dette kan forstds ut fra ungdoms
medietrening og dermed deres multiliteracy. Videre kan dette veere med pa a belyse
didaktiske potensial i forbindelse med barn og unge som medkonstrukterer av
kunstmgter. I denne sammenhengen vil jeg lofte fram de digitale mediene og
formidlingsverktayenes potensial. Jeg mener bruk av slike ressurser i
undervisningssammenheng, kan bidra til at elevene blir en del av en demokratisk
kunnskaps- og erfaringsdelingsprosess. Disse medierende redskapene kan motivere
elevene til & inngd i prosesser de kanskje ikke hadde begitt seg ut pd, uten slike
redskaper. Jeg mener digitale formidlingsverktey kan anses som
interaksjonspartnere som kan legge til rette for et dialogisk samspill, og dermed
bidra til & berike elevenes estetiske erfaring. Jeg hdper framtidas museum vil
fokusere pa a legge til rette for interaktive mellomrom, der digitale
formidlingsverktay og ungdoms grensesnitt’ inkluderes, fordi jeg mener det kan

oppmuntre elevene til & skape egne tolkninger i relasjonelle kunstmgater.

3 Grensesnittet er der menneske og maskin mgtes. Eller fra et bredere perspektiv, der selvet og kulturen

mgtes (Lgvlie, 2003, s. 348).
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