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Innledning

iTEC (Innovative Technologies for an Engaging Classroom) har vært et fireårig forsknings- og utviklingsprosjekt 
finansiert av Europakommisjonen, bestående av 26 partnere: utdanningsdepartementer, teknologileverandører 
og forskningsorganisasjoner. Målsettingen med iTEC var å omforme og oppskalere bruken av teknologi 
i læring og undervisning i det obligatoriske skoleløpet. Gjennom iTEC ble det gjennomført piloter med 
opplæringsverktøy og -ressurser på omkring 50 000 studenter i 2624 klasserom i totalt 20 europeiske land [1]. 

Arbeidet i iTEC for å omforme læringen resulterte i utvikling 
av Scenarioer for fremtidens klasserom (fortellinger om 
innovasjon i klasserommet), engasjerende læringsaktiviteter 
(beskrivelser av enkeltstående aktiviteter), bruk av innovativ 
digital praksis og inspirerende læringshistorier (eksempler på 
bruk av læringsaktiviteter). Dette er ressurser som gjør det 
enklere for lærerne å være nyskapende, og som gir detaljerte 
eksempler på hvordan læring og undervisning kan bli mer 
persontilpasset, virkelighetsnært og engasjerende når man 
bruker digitale verktøy. I løpet av prosjektet førte dessuten 
forsknings- og utviklingsaktivitetene til at det ble utviklet 
prototyper på teknologi som understøtter iTEC-tilnærmingen. 

I løpet av de fire årene prosjektet pågikk, ble det gjennomført 
fem overlappende pilotsykluser (S1–S5). Hensikten med 
evalueringen har vært å støtte opp under utviklingen 
av resultater fra iTEC, samt vurdere hvilken effekt iTEC-
tilnærmingen har hatt på læring og undervisning. Derfor har 
det vært nødvendig med en formativ i stedet for en summativ 
evaluering, underbygget av kvalitativ datainnsamling. 
Læringsaktivitetene og -historiene var inspirasjonskilder som 
lærerne kunne gjøre til sine egne, og ikke en fastlagt serie av 
obligatoriske tiltak, og resultatet ble dermed et bredt spekter 
av tolkninger og bruksmåter. I lys av hvor ulike pilotene var, 
kunne ikke prosjektet ta sikte på å gi kvantitative mål på 
elevenes ytelse. Regelmessige undersøkelser av lærere og 
elever gav imidlertid en pekepinn på iTEC-tilnærmingens 
effekt og fremtidige potensial. Lærernes synspunkter på 
hvorvidt en læringsaktivitet og/eller en læringshistorie 
“fungerer” for dem, er viktige (de gjenspeiler deres erfaringer, 
bakgrunn og forståelse av utfordringene i klasserommet), 
og det samme gjelder tegn på tiltenkt fremtidig bruk [3]. 
Casestudier av implementering i klasserommet omfattet 
observasjoner av undervisningstimer, og gav mulighet til 
å triangulere lærernes påstander opp mot den observerte 
praksisen. Datamaterialet (innhentet fra september 2011 til 
juni 2014) omfatter:

•  68 casestudier av gjennomføring

•  1399 svar på lærerundersøkelser

•  1488 svar på elevundersøkelser

•  19 fokusgrupper for lærere

•  16 nasjonale casestudier. 

Nærmere informasjon om evalueringen finnes i den 
fullstendige evalueringsrapporten [4].

For å fremme at iTEC-tilnærmingen skal brukes systematisk 
i klasserom, omfattet prosjektet kontinuerlig opplæring 
og støtte både mens det pågikk og etter fullføring. Under 
paraplyen til European Schoolnets Future Classroom 
Lab-initiativ [5], ble det for eksempel utviklet et femdagers 
opplæringskurs med fysisk samling. Dette omfatter en 
serie av iTEC-moduler og -materiell som kan lokaliseres og 
tilpasses for bruk på nasjonalt og regionalt nivå [6]. Kurset 
har også blitt tilpasset for nettlæring i MOOC-form (Massive 
Open Online Course) som del av European Schoolnets nye 
Academy-initiativ [7].

Det er tre hovedresultater av iTEC:

•  en skalerbar scenariostyrt designprosess for 
utvikling av digital praksis i skolen

•  verktøysettet Fremtidens klasserom (Future 
Classroom Toolkit) og tilhørende opplæring

•  et omfattende bibliotek av scenarioer for fremtidens 
klasserom, læringsaktiviteter og læringshistorier. 

Med “innovasjon” menes i iTEC “en idé, praksis eller 
gjenstand som en enkeltperson oppfatter som ny” [2, s. 11] 
og som støtter opp under læring og undervisning. Dette 
kommer nødvendigvis an på sammenhengen, og ingen 
verktøy eller praksis vil derfor oppleves som “innovativ” i 
alle klasserom. Gjennom “diffusjon” [2] kan enkeltstående 
endringer i småskala føre til mer omfattende innovasjon. 
Innovasjon kan derfor betraktes som en trinnvis prosess. 
iTEC-tilnærmingen konsentrerer seg om pedagogisk 
innovasjon som gjøres mulig ved hjelp av teknologi, i 
motsetning til å være teknologidrevet.

Denne evalueringsrapporten sammenfatter dokumentasjonen 
på hvilken effekt iTEC-prosjektet har hatt på elever og lærere, 
og hvilket potensial iTEC-tilnærmingen har for å bidra til 
endringer i hele systemet når man ser på: 

•  iTECs prosesser, verktøy og ressurser (casestudier, 
bruker-/lærerundersøkelser, fokusgrupper)

•  klasseromsperspektiver (casestudier, lærer-/
elevundersøkelser)

•  nasjonale perspektiver (casestudier).
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iTEC i praksis: Redesigning av skolens 
læringshistorie, S3, Storbritannia

I denne læringshistorien skulle elevene tenke 
på romlig design og de ulike motivasjonene for 
mennesker som bruker et bestemt læringsrom. Målet 
var å utforme et nytt rom for fremtidig bruk, basert 
på eksisterende utfordringer som var identifisert i 
forbindelse med skolebaserte aktiviteter. Opplegget 
ble gjennomført i en britisk ungdomsskole som del 
av et kurs i produktdesign, og det strakte seg over 
ti undervisningstimer i løpet av fem uker. Elevene ble 
delt inn i grupper på tre ved hjelp av TeamUp (en 
prototype på en iTEC-læringsteknologi). Før start ble 
elevene enige om grunnreglene for klassen og om 
deres roller i gruppen. Læreren opprettet en Edmodo-
gruppe (et sosialt læringsnettverk utviklet spesielt for 
bruk i skolen) der elevene kunne dele arbeidene sine, 
motta meldinger fra gruppen og få tilgang til ressurser. 
Elevene fikk presentert designkrav og brukte deretter 
sine egne nettbrett til å ta bilder, lage videoer, ta 
notater og notere sine tanker og refleksjoner mens 
prosjektet pågikk. Elever som ikke hadde nettbrett, 
fikk låne bærbare videokameraer. Elevene laget 
en prototype og diskuterte deretter designet med 
fremtidige brukere. Ut fra tilbakemeldingene laget 
elevene sin endelige designprototype, som de 
presenterte for klassen. Det som ble opplevd som 
innovativt, var for eksempel at elevene arbeidet som 
produsenter, økt samarbeid, enklere innsamling av 
multimediedata og at elevene utviklet bedre forståelse 
for designprosessen. 

iTEC-tilnærmingen omfatter scenarioer for fremtidens klasserom og systematisk utvikling av engasjerende 
og effektive læringsaktiviteter ved bruk av digital praksis. Tilnærmingen kan oppfylle kravene i målsettingene 
i europeisk og nasjonal utdanningspolitikk (f.eks. Europa 2020) om å øke arbeidsevne og livslang læring 
gjennom utvikling av elevenes digitale kompetanse og videre ferdigheter for det 21. århundre. 

Funnene nedenfor oppsummerer hvilken effekt 
gjennomføring av iTEC-tilnærmingen hadde på elevene. 
Bruk i klasserommet innebar typisk at elevene gjennomførte 
prosjekter som varte omkring seks uker. Datagrunnlaget 
ble hentet fra undersøkelser (lærer, n=1399; elev, 
n=1488; n=totalt antall i gruppen), nasjonale casestudier 
(n=16), fokusgrupper for lærere (n=19) og casestudier av 
implementering gjennomført under de tre siste syklusene 
(n=68).

1: Hvordan påvirket iTEC-
tilnærmingen elevene og læringen? 
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Hovedfunn 1: 
Lærerne opplevde at iTEC-tilnærmingen utviklet 
elevenes ferdigheter for det 21. århundre, 
særlig selvstendig læring, kritisk tenkning, reell 
problemløsning og refleksjon, kommunikasjon og 
samarbeid, kreativitet samt digital kompetanse. 
Elevene mente det samme.
 
Lærerne og elevene var enige om at å  
delta i iTECs læringsaktiviteter utviklet  
elevenes ferdigheter innen:

På samme måte var lærerne (n=595–826, S1–3) enige   
om at iTECs læringsaktiviteter gjorde elevene i stand til å:

• delta i aktiv og selvstendig læring (84 %)

• uttrykke sine ideer på nye måter (89 %)

• kommunisere med hverandre på nye måter (85 %)

• kommunisere med læreren på nye måter (81 %)

• bruke digitale verktøy som støtte for samarbeidet (91 %).

Da elevene (n=1293, S5) ble spurt hva som var ”best med 
iTEC”, var de vanligste svarene økt bruk av teknologi (37 % 
av elevene) og økt samarbeid (24 % av elevene). 

… at undervisningen ble mer spennende og 
at det utviklet elevenes kritiske tenkning. 
De begynte  lytte og argumentere, noe 
de ikke var vant til  gj re; de l rte  
presentere egne synspunkter med gjensidig 
respekt og godta andres ideer. Etterp  
begynte de  innhente forskjellige synspunkter, 
tenke gjennom dem og ta beslutninger. 
Dette er sv rt innovativt og nydelig   
se hos elevene som fikk det til.
(Portugal, lærer)

 jobbe i gruppe (var det beste med 
iTEC). Dette er noe som er nyttig i 
verden, men som man ikke l rer p  skolen. 
 samarbeide med andre i dette prosjektet 
har v rt sv rt konstruktivt. 
(Italia, elev)

(Prosenten av lærere (n=573–594) og elever (n=1444–1488) 
som var enige om dette, S4–5.)
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Hovedfunn 2: 
Elevenes roller i klasserommet ble endret; de ble 
fagfeller og veiledere, undervisningsassistenter, 
meddesignere av egen læring og designere/
produsenter.
 
Ifølge lærerne som ble spurt, var den vanligste måten 
iTEC forandret pedagogikken deres på, at elevenes roller 
endret seg (24 %, n=586, S4–5). Dette ble også nevnt 
som en viktig pedagogisk innovasjon i 9 av 16 nasjonale 
casestudier. 

Elevene fikk i oppdrag å vurdere og gi tilbakemeldinger 
til andre elever (10 av 21 casestudier, S4–5). Elevene 
veiledet medelevene sine og fungerte som “eksperter” i 
klasserommet – og faktisk som lærere og forfattere (15 
av 60 casestudier, S3–4). I noen tilfeller fungerte elevene 
som undervisningsassistenter, særlig når det gjaldt å støtte 
lærerne i bruk av teknologi (2 av 10 fokusgrupper for lærere, 
S4; 3 av 21 casestudier, S4–5). I andre tilfeller var elevene 
med på å utforme læringserfaringen, og de utviklet nye 
tilnærminger til læring og vurdering i samarbeid med lærerne 
(2 av 10 fokusgrupper for lærere, S4; 4 av 21 casestudier, 
S4–5).

I tre av de fire første syklusene designet og/eller skapte 
elevene noe fysisk (i stedet for at de bare presenterte 
kunnskapen digitalt for vurdering). For mange lærere var 
det en viktig del av iTEC-tilnærmingen at den tilbød elevene 
mer virkelighetsnære læringsopplevelser som lå tett opptil 
situasjoner de sannsynlig vil møte på arbeidsplassen og 
senere i livet (76 %, n=594, S2–3): samarbeid i grupper, 
samarbeid med eksterne partnere og å produsere arbeid 
som skal brukes utenfor skolen. 

Som l rer hadde jeg en annen rolle:  
Jeg f lte meg som teamleder og  
innovat r, i stedet for  v re l rer.
(Finland, lærer)

De fleste utfordringer ... har v rt enkle   
l se i samarbeid med elevene. Dette kan  
v re en annen nyskapende side ved  
iTEC! Elevene nskes velkommen i 
prosessen med  utforme endringen  
i klasserommet.
(Østerrike, lærer)

Det er flott  vite at (l ringsressursene vi 
har laget for medelevene v re) betyr noe 
for noen ute i verden. Men s  er det ogs  
litt skummelt og forvirrende  vite at noen 
skal bruke det du har laget, og det gj r 
ogs  at man nsker  forbedre det. 
(Israel, elev)
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Hovedfunn 3: 
Å delta i klasseromsaktiviteter understøttet av 
iTEC-tilnærmingen gjorde elevene mer motiverte.

ønske om å 
gjennomføre 
lignende aktiviteter

engasjement 
for skolearbeid 

holdninger 
til læring 

fordypning 
i læringen

Jeg trodde ikke jeg skulle oppn  s  mye 
med dem, men m ten de ver seg p   
snakke fransk er virkelig bra n  ... Det kan 
ofte v re vanskelig  motivere dem. Hvis 
du gj r dette med hele klassen og gj r 
noen vanlige oppgaver, opplever de det som 
kjedelig ... Ved  gj re dette p  en mer 
kreativ m te merker jeg at de l rer mye, 
og at de snakker og gj r mer. 
(Belgia, lærer)

Elevene elsker aktiviteter der de kan  
bruke moderne verkt y, og  lage et 
(digitalt) spill var noe som var virkelig 
motiverende for dem. S  det beste for 
meg var interessen. 
(Den tsjekkiske republikken, lærer)

Som i annen forskning på digital praksis i skolen var 
elevenes økte motivasjon et av de sterkeste temaene som 
ble funnet i dataene. 

Lærerne og elevene var enige om at å delta i iTECs 
læringsaktiviteter hadde positiv innflytelse på elevenes:

(Prosenten av lærere (n=826–
1399) og elever (n=1444) som 
var enige, S1–5.)

lærer

elev

85% 78%

85%86%
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Hovedfunn 4: 
iTEC-tilnærmingen bedret elevenes oppnåelse,   
sett fra både lærernes (basert på vurderingsdata) 
og elevenes ståsted.
 
67 % av lærerne (n=1399, S1–5) var enige om at iTEC-
prosessen forbedret elevenes oppnåelse i fagene, slik 
vurderingsdataene viser (også: 27 av 68 casestudier, 
S3–5; 5 av 10 fokusgrupper for lærere, S4). Lærerne ble 
spurt hvorfor de trodde det var slik, og hos de 232 som 
svarte, var de vanligste årsakene økt elevmotivasjon (31 
%), samarbeid (13 %) og bruk av teknologi (10 %). I tillegg 
var 80 % av elevene (n=1444, S5) enige om at kunnskapen 
og ferdighetene de hadde tilegnet seg gjennom iTEC, ville 
hjelpe dem til å gjøre det bedre på prøver.

iTEC har gitt merkbare forbedringer  
(i elevenes l ringsutbytte ved  skape en 
dypere) forst else for et emne i l replanen 
og (relatere det til) hverdagen ved   
bruk av teknologi. 
(Tyrkia, lærer)

Jeg er ikke s  flink i fransk – jeg leser 
og snakker det ikke s rlig bra. Men under 
dette kurset ble det bedre fordi jeg ble 
filmet. Jeg hadde lyst til  bli flink. 
(Belgia, elev)

Vi fikk mulighet til  forbedre de praktiske 
ferdighetene v re. Vi likte  samarbeide om 
 lage nettsider, bilder og film. Vi har f tt 
mye positiv tilbakemelding, gode karakterer 
– det var spesielt inspirerende. 
(Litauen, elev)
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De fleste europeiske lærere bruker teknologi først og fremst for å forberede undervisningen, mens bruken 
i timene sammen med elevene fremdeles er begrenset til tross for at infrastrukturen har blitt mye bedre i 
mange land (kilde: Survey of Schools: ICT in Education). Det er derfor et økende behov for at lærerne får 
støtte til å utvikle sin kompetanse i bruk av teknologi i undervisningen, og iTEC-prosjektet viste at dette kan 
oppnås gjennom læringsdesign.

Denne delen konsentrerer seg om interessentenes 
opplevelse av den scenariostyrte designprosessen, 
utviklingen av innovative undervisningsmetoder og hvilken 
innflytelse iTEC-tilnærmingen hadde på lærernes motivasjon 
og holdninger. Datagrunnlaget ble hentet fra casestudier 
og undersøkelser: utvikling av scenarioer (11 nasjonale 
koordinatorer, 15 deltakere, 16 nasjonale casestudier), 
utvikling av læringsaktiviteter (11 nasjonale koordinatorer, 
5 casestudier), og tilnærming, motivasjon og holdninger til 
undervisningen (lærerundersøkelse, n=1399; casestudier  
av gjennomføring, n=68). 

Hovedfunn 5: 
Prosessen med å utvikle scenarioer for fremtidens 
klasserom ble betraktet som innovativ av 
beslutningstakere, lærere og interessegrupper,  
men mer arbeid må gjøres.
 
Målet med scenarioutviklingen er å inspirere lærerne 
til å bli proaktive “endringsagenter”. Prosessen med å 
utvikle scenarioene berører en rekke interessegrupper, 
tar opp aktuelle trender i samfunn og teknologi, danner 
en mal for dokumentering av scenarioer og inneholder en 
utvelgelsesprosess for oppskalering av de som er mest 
effektive. Første versjon av Future Classroom Maturity 
Model (opprinnelig kalt “Innovation Maturity Matrix”) 
dannet et rammeverk for egenvurdering bestående av 
fem innovasjonsstadier og fem dimensjoner: resultater, 
pedagogikk, elevrolle, ledelse og underliggende teknologi. 
Den ble utviklet for å gjennomgå teknologiintegreringen og 
evaluere scenarioene. 

De første ressursene for utvikling av scenarioer var et 
sett trykte dokumenter som ble testet ut på de nasjonale 
koordinatorene og iTEC-partnerne, og som deretter 
ble kjørt som piloter under nasjonale arbeidsseminarer 
(300+ deltakere). Verktøysettet ble så omorganisert slik at 
ressursene ble mer tilgjengelige, før de ble publisert på nettet. 

Prosessen med å utvikle scenarioer ble opplevd som 
innovativ av beslutningstakere i åtte land (7 av 16 nasjonale 
casestudier, casestudie av scenarioutviklingen). Følgende 
ble oppfattet som verdifullt: identifisering av trender, 

Future Classroom Maturity Model, veiledningen for å 
tilpasse eksisterende scenarioer og prosessen med å 
velge ut scenarioer (fokusgruppe bestående av nasjonale 
koordinatorer, casestudie av scenarioutviklingen). I seks 
av landene ble den første versjonen av Future Classroom 
Maturity Model opplevd som en måte å stimulere 
tenkingen omkring innovasjon på. Seks andre land hadde 
imidlertid allerede lignende verktøy for egenvurdering, 
og ytterligere tre så potensielle utfordringer ved innføring 
av et modenhetsmodellerende verktøy, f.eks. mangel på 
selvstendighet for skolene eller mangel på kunnskap/
motivasjon.

(Future Classroom Maturity Model) fungerte 
som et grunnlag for refleksjon, og 
deltakerne hadde mulighet til  innplassere 
skolene i de ulike trinnene og tenke p  
hvordan de kunne bevege seg opp og fram. 
(Portugal, nasjonal koordinator) 

Lærere og koordinatorer merket seg at 
scenarioutviklingsprosessen, slik den forelå på dette trinnet 
av prosjektet, måtte forenkles og presenteres bedre og at 
man også trengte ytterligere veiledning og eksempler. 

Den mest vidtrekkende endringen i forbindelse 
med iTEC-prosessen oppfattes å være den 
strukturerte dokumenteringen og delingen av beste 
praksis, slik det legges til rette for i verktøysettet for 
scenarioutvikling. (Ungarn, nasjonal casestudie)

Det har vært en god erfaring for disse lærerne å bli 
trukket inn i prosessen [med scenarioutviklingen]. 
Det har vist seg å være en effektiv måte å motivere 
lærerne på, og det har dermed gitt dem enda større 
faglig utvikling. (Norge, nasjonal casestudie)

2: Hvordan påvirket iTEC-
tilnærmingen lærerne og undervisningen?
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Hovedfunn 6: 
Lærerne og koordinatorene opplevde at prosessen 
med å utvikle læringsaktiviteter hadde potensial til 
å utvikle innovativ digital praksis i klasserommet, 
men mer arbeid må gjøres.
 
Læringsaktiviteter gir konkrete beskrivelser av spesifikke 
aktiviteter. For eksempel:

Hovedfunn 7: 
Lærerne opplevde at iTEC-tilnærmingen forbedret 
pedagogikken og den digitale kompetansen deres.
 
Det å organisere iTECs læringsaktiviteter medførte at 
lærerne utviklet sine:

Refleksjon: Etter at hver av de andre læringsak-
tivitetene er avsluttet, last opp og del lydinnspillinger 
av det dere opplevde som utfordrende (bruk verktøy 
som TeamUp, VoiceThread, AudioBoo Bambuser).

Prosessen med å utvikle læringsaktiviteter starter med 
et sett scenarioer. Gjennom arbeidsseminarer der dere 
samarbeider med lærere og andre, vil prosessen:

• identifisere utfordringer og muligheter i forbindelse med 
implementering av scenarioene

• identifisere egnede ressurser (verktøy, tjenester, innhold, 
personer og hendelser) for å adressere utfordringer og 
støtte implementeringen

• dokumentere de resulterende læringsaktivitetene. 

Ressursene for utvikling av læringsaktivitetene ble kjørt   
som piloter under nasjonale arbeidsseminarer med over  
400 deltakere, de fleste av dem lærere. 

Tilbakemeldinger fra noen få lærere (n=15) som 
deltok på disse arbeidsseminarene, antydet at 
læringsaktivitetsprosessen har potensial til å utvikle innovativ 
og kreativ undervisningspraksis i klasserommet. Lærerne 
var positive: De likte å være med på arbeidsseminaret (8) 
og prosessen (6), få mulighet til å tenke nytt angående 
praksisen sin (6), være kreative (4) og samarbeide med 
andre (iberegnet mennesker fra andre skoler) for å designe 
læringen (4). Seminarlederne (n=8) mente at det som 
fungerte bra, var å dele erfaringer og jobbe i grupper (4),  
og oppmuntre mennesker til å tenke på utfordringer (2). 

På samme måte som med prosessen med å utvikle 
scenarioene for fremtidens klasserom, mente man på 
dette stadiet i prosjektet at prosessen med å utvikle 
læringsaktiviteter måtte forenkles, fleksibiliteten måtte økes 
og presentasjonen måtte bli bedre. Pilotversjonen ble opplevd 
som altfor tidkrevende og komplisert for ordinær bruk, 
særlig for en enkeltstående undervisningstime (3 lærere, 2 
nasjonale koordinatorer). De nasjonale koordinatorene (5 av 
11) bemerket at lærerne syntes det var vanskelig å engasjere 
seg i den felles designprosessen, fordi de var mer vant til å 
planlegge undervisningen på egen hånd.

Det har v rt veldig inspirerende ... Jeg  
m  fremdeles bevege meg utenfor min 
komfortsone, og det er utfordrende, men 
jeg skj nner at jeg har godt av det fordi 
jeg trenger  l re dette nye n r det gjelder 
undervisning med teknologi ... Dette er en m te 
 ve meg og bli kjent med det p . 

(Finland, lærer)

L rerne v re er ikke vant til  samarbeide, 
s  det vanskeligste b de  forst  og 
 forklare l rerne er at de m  fatte 
beslutninger i en gruppe. 
(Slovakia, nasjonal koordinator)

(Prosentandelen av lærere (n=826) som var enige, S1–3.)

IKT-ferdigheter kunnskap om  
pedagogisk bruk av IKT 

79% 80%

omfanget av pedagogisk 
praksis 

kreative ferdigheter 

87% 84%

vurderingspraksis forståelse for ulike  
lærer-/elevroller 

82% 81%
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Bruk av læringshistorier i klasserommet oppmuntret 
lærerne til å tenke på nytt og prøve ut ting (S3–5: 21 av 68 
casestudier; S4: 4 av 10 fokusgrupper for lærere). Dette 
funnet fant man også hos elevene: 88 % (n=1488) var enige 
i at læreren brukte ulike metoder for å hjelpe dem å lære.

Lærerne (S4–5: n= 583) ble bedt om å vurdere hvor 
annerledes pedagogikken deres var når de brukte en 
læringshistorie, sammenlignet med det de hadde gjort 
tidligere; 28 % oppgav at pedagogikken hadde endret   
seg i betydelig grad.

Prosjektet innbyr til bruk av mer ny teknologi, og plutselig 
føler man seg tryggere og at det er enklere å bruke 
teknologien. Det er min opplevelse. (Frankrike, lærer)

Læringshistoriene er innovative i seg selv, og de fikk meg til 
å fornye pedagogikken ... Beskrivelsene i læringshistoriene 
minner deg på å ta med flere detaljer som man ellers kan 
hoppe over. For eksempel refleksjon – det var til stor hjelp  
å legge vekt på denne læringsaktiviteten. (Litauen, lærer) 

Hovedfunn 8: 
Lærerne viste større entusiasme over sin 
pedagogiske praksis.
 

Det å organisere iTECs læringsaktiviteter påvirket lærernes: 

(Prosentandelen av lærere (n=826) som var enige, S1–3.)

Kvalitative funn støttet dataene fra lærerundersøkelsen: 
Lærerne rapporterte om en økning i egen motivasjon (S3–4: 
12 av 60 casestudier; S4: 5 av 10 fokusgrupper for lærere).

Det har ( kt motivasjonen min), fordi jeg 
hadde behov for  gj re noe annerledes. 
Derfor har det v rt bra for meg faglig sett, 
fordi jeg n  ikke opplever  stivne. 
(Portugal, lærer)

N  er jeg langt mer overbevist om behovet 
for  dytte skolepraksisen i denne retningen, 
fordi det gir mye til elevene, gir nye  
l ringsmuligheter og gj r undervisningen  
mer interessant. 
(Italia, lærer)

engasjement i spennende, ny praksis 86%

IKT-tilegnelse 84%

 undervisningsglede 73%
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iTEC-prototypeverktøy som støtte for 
designprosessen 

Composer er et planleggingsverktøy for lærere der de 
kan skape, tilpasse og dele læringsaktiviteter. Det gir 
lærerne mulighet til å finne læringsaktiviteter basert på 
en taksonomi av tverrgående ferdigheter og oppdage 
nye pedagogiske tilnærminger. Det gir lærerne 
forslag til ressurser, inkludert verktøy og tjenester, 
som de kan bruke under en bestemt læringsaktivitet, 
slik at ny teknologi potensielt blir tilgjengelig. 
Scenario Development Environment (SDE) er et 
anbefalingssystem som tar hensyn til brukerens profil 
(for eksempel skoletrinn og fag) og kan anbefale 
ressurser som applikasjoner, arrangementer, widgeter 
og forelesninger. Brukerne kan lage egne ressurser,  
og med henblikk på testing ble det stilt til rådighet  
et frittstående prototypeverktøy, som også gir   
lærerne mulighet til å skape egne scenarioer   
og/eller læringsaktiviteter.

60 % av lærerne som ble spurt (S1–S3, S5: n=1047) oppgav 
at de brukte digitale verktøy/tjenester som de ikke hadde 
brukt før. 

I iTEC-prosjektet ble det også laget et antall prototyper 
av verktøy som skulle støtte læring og undervisning, 
designprosessen, produktivitet og nettverksarbeid. 
Evalueringen setter søkelyset på brukerperspektivet, 
slik det fremstod under pilotene. Det foreligger også en 
fullstendig rapport om forskningen på og utviklingen av 
prototypeverktøyene i iTEC [8].

iTEC-prototypeverktøy som støtte for læring

TeamUp er et verktøy for å dele elevene inn i grupper, 
enten tilfeldig eller basert på kriterier (f.eks. kjønn eller 
foretrukket emne). Det gir også elevene mulighet til 
å ta opp korte (60 sekunder) refleksjoner om hvilken 
fremgang de har gjort. ReFlex er et annet verktøy 
som er utformet for å støtte refleksjon hos den enkelte 
elev gjennom korte lydopptak som organiseres langs 
en tidslinje. 

TeamUp var tilgjengelig for lærerne i alle de fem syklusene. 
Lærerne var stort sett positive til TeamUp og følte at det var et 
intuitivt verktøy som var nyttig når man skulle danne grupper. 
Refleksjonsfunksjonen ble opplevd å gi elevene mulighet til 
å utvikle ferdighetene i kommunikasjon, kritisk tenkning og 
refleksjon. Lærerne mente at TeamUp gav potensial for både 
pedagogisk (65 %, S4–5: n=393) og teknologisk innovasjon 
(64 %, S4–5: n=393). Å bruke et digitalt verktøy for å legge til 
rette for refleksjon ble opplevd som innovativt. To tredjedeler 
av lærerne (67 %, S4–5: n=393) som brukte TeamUp, sa 
at de hadde planer om å bruke verktøyet igjen og at de ville 
anbefale det til andre lærere. 

ReFlex ble introdusert i syklus 4. Bruken i pilotene var 
begrenset. Et forholdsvis lite antall lærere (n=55) prøvde 
ReFlex og var positive til bruken og potensialet. ReFlex ble 
opplevd som å gi enkel funksjonalitet som foreløpig ikke er 
tilgjengelig via andre verktøy. 

Hovedfunn 9:  
Lærerne oppgav at de brukte teknologi oftere; den 
ble systematisk integrert i hele læringsprosessen og 
ikke bare forbeholdt forskning eller presentasjoner.
 
Selv om lærerne allerede hadde brukt teknologi som støtte 
for elevforskning eller presentasjonsaktiviteter, begynte de 
gjennom iTEC å bruke teknologi til langt flere aktiviteter: til å 
samhandle og kommunisere med elevene, legge til rette for 
gruppearbeid, understøtte design- og produksjonsoppgaver, 
vurdere arbeid og oppmuntre til selvrefleksjon hos elevene. 
Dette kan tilskrives prosessen for læringsdesign, som 
understreker behovet for å innlemme digitale verktøy i 
alle læringsaktiviteter, for på denne måten å sikre at den 
digitale pedagogikken blir utviklet. Lærerne brukte et 
bredere spekter av digitale verktøy/tjenester enn tidligere, 
mest til datainnhenting, informasjonssøk, kommunikasjon, 
samarbeid, mediedeling, medieautorisering og mobil læring. 

Lærerne (n= 583, S4–5) ble bedt om å vurdere hvor 
annerledes deres teknologibruk var når de brukte en 
læringshistorie sammenlignet med tidligere. 30 % oppgav 
at den hadde endret seg i stor grad. 86 % (S4–5: n=585) 
oppgav at bruken av teknologi endret seg når de benyttet 
en læringshistorie, i de fleste tilfeller på grunn av de nye 
digitale verktøyene de brukte (29 %).

Hovedfunn 10: 
Lærerne ble presentert for digitale verktøy de  
aldri hadde brukt før, og noen ble bedre mottatt  
enn andre.
 

Vi brukte teknologien i alle stadier: Elevene 
s kte etter all informasjon om innholdet fra 
Internettet, videoer, e-post eller eksperter 
som bes kte skolen v r. De l rte seg  
sende e-post til ekspertene. De brukte  
ogs  iPad for f rste gang, og tok opp  
en video og redigerte den med iPad.   
De reflekterte over hva de hadde l rt  
ved hjelp av verkt yet TeamUp.
(Finland, lærerundersøkelse)

Ved hjelp av dette prosjektet l rte jeg 
Google SketchUp og en del andre nye ting, 
og jeg liker dem veldig godt, fordi f r  
iTEC kunne jeg bare PowerPoint, men n  
kan jeg mange presentasjons-, design-  
og tankekartverkt y, og jeg kan til og  
med lage min egen blogg. (Tyrkia, elev)
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Et iTEC-prototypeverktøy for utvikling av 
fagnettverk

People and Events-katalogen hjelper lærere å utvikle 
fagnettverk og jobbe sammen. Den skaper kontakt 
mellom lærere med sammenfallende interesser og lar 
dem dele kunnskap og erfaringer. Det gir dem også 
mulighet til å identifisere både mennesker (utenfor 
deres eksisterende nettverk) og arrangementer som 
kan støtte læring og undervisning.

Et iTEC- prototypeverktøy for å organisere digitale 
læringsressurser

Widget Store, designed as a productivity tool, 
provides a means of curating resources (widgets) 
and moving them easily between learning platforms, 
potentially offering seamless integration and facilitating 
interoperability. Teachers are able to create their own 
widgets to add to the store. Users can rate and review 
the widgets. 

Etter piloter i Østerrike i syklus 4, ble de nasjonale 
koordinatorene bedt om å introdusere Composer 
for deltakerne på arbeidsseminarene for utvikling av 
læringsaktiviteter i syklus 5. Evalueringen av verktøyet 
gav verdifulle innblikk i lærernes behov og utfordringer i 
designprosessen. Prototypen ble møtt med innvendinger 
når det gjaldt layout og innlogging, kompleksitet og 
oversettelser. 

SDE ble brukt til å støtte prosessen for utvikling av 
læringsaktivitetene i ett land. I tillegg ble de nasjonale 
koordinatorene bedt om å rekruttere 15–20 lærere hver, 
som skulle teste ut SDE og svare på en undersøkelse på 
nettet. Synspunkter på SDE ble også innhentet fra lærernes 
fokusgrupper. SDE ble i tre land oppfattet som en av de 
nyttigste teknologiprototypene som ble utviklet i prosjektet. 
Alle lærerne som svarte på undersøkelsen (n=20), mente 
at den var enkel å bruke og at de ville anbefale verktøyet til 
andre lærere. Den visuelle utformingen ble oppfattet som 
positiv, og det samme gjaldt muligheten til å oppdage nye 
ressurser gjennom anbefalinger. Det ble vurdert som nyttig 
for mindre erfarne lærere. 

Widget Store ble testet som pilot i full skala i syklus 4 og 5. 
28 % (n=590) av lærerne brukte Widget Store, og av disse 
lagde 32 % (n=166) egne widgeter. Å lage widgeter ble 
ansett for å kreve et høyt nivå av teknisk ekspertise,   
selv om dette ble gjort av portugisiske elever i syklus 5.  
Fire av fem lærere (n=161) som brukte Widget Store, sa at 
de ville bruke den igjen i fremtiden (81 %) og ville anbefale 
den til andre lærere (82 %). Lærerne syntes imidlertid at den 
var vanskelig å bruke (35 %), og at utvalget og kvaliteten 
på widgetene var begrenset (20 %). De meldte også 
om tekniske problemer (16 %). Lærere fra noen land var 
positive, mens den potensielle verdien var mindre åpenbar  
i andre sammenhenger, særlig sammenlignet med et 
økende antall av lignende verktøy og tjenester. 

De fleste lærerne (som deltok i fokusgrupper ved slutten 
av syklus 5) hadde registrert seg på siden, og noen 
hadde opprettet et arrangement. De som svarte på 
nettundersøkelsen (n=132), mente at den største fordelen 
med katalogen sammenlignet med andre sosiale nettverk 
var at den spesielt satte søkelyset på lærernes behov (47 
svar). Stedbaserte søk etter arrangementer ble opplevd 
som nyttig (59 %, n=132). Funksjonen for å identifisere 
samarbeidspartnere ble også opplevd som nyttig (64 
%, n=132). Funksjonene som gjaldt “arrangementer”, 
ble imidlertid brukt mer enn funksjonene som gjaldt 
“mennesker”. 81 % (n=106) av respondentene sa at 
de ville bruke katalogen igjen hvis den ble utviklet til et 
modent produkt, og 80 % (n=89) av lærerne sa at de ville 
anbefale den til andre. En slik moden katalog måtte ha 
flere medlemmer (27 respondenter, 3 av 9 fokusgrupper for 
lærere), og grensesnittet kunne bli bedre (13 respondenter, 
2 av 9 fokusgrupper for lærere).  

Hovedfunn 11: 
Lærerne samarbeidet mer både innenfor og  
utenfor skolene, og denne prosessen ble lagt   
til rette gjennom nettsamfunnene.
 
iTEC-tilnærmingen førte til økt samarbeid mellom lærerne 
(S3–5: 15 av 68 casestudier; S4: 4 av 10 fokusgrupper 
for lærere; 3 av 16 nasjonale casestudier). Opplæring og 
støtte ble positivt mottatt av lærerne, som særlig likte å 
møtes ansikt til ansikt, danne nettverk med andre lærere, 
ha mulighet til å teste ut verktøyene i praksis, diskutere på 
nettfora, delta på nettseminarer og se på opplæringsvideoer. 
Bruken av nasjonale nettsamfunn ble evaluert i syklus 4. 
Selv om praksis varierte, ble nettsamfunnene mest brukt til 
å dele ideer og eksempler på god praksis. Det foregikk også 
felles problemløsning i nettsamfunnet, men dette skjedde 
ikke like ofte (bortsett fra i samfunn som var beregnet 
spesielt for dette). 

Innovasjonen skjer på skolen, og i mindre grad i det 
enkelte klasserommet. Lærerne snakker mer med 
hverandre om bruk av teknologi. De samarbeider om 
prosjekter på tvers av fagene. 

(Belgia, casestudie-rapport) 

En annen nyskapning er utviklingen av et samfunn for 
lærerpraksis. Informasjonsspredningen fra lærerne 
har foregått via en nasjonal blogg og nettsider. 
Samarbeidet og interaksjonen mellom lærerne har økt.

(Frankrike, nasjonal casestudie)
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Det blir ofte hevdet at for å opprettholde konkurransekraften på det globale markedet, må det skje en 
grunnleggende endring av utdanning og opplæring. En måte å gjøre dette på er å gjøre det mer vanlig å 
bruke teknologi i læring og undervisning. Gitt at bruken av digital praksis fremdeles er lav, er det avgjørende 
at man utforsker hvilke mekanismer som kan støtte systemomgripende endring. Gjennom iTEC-prosjektet 
ble det utviklet en prosess, et verktøysett og et bibliotek av ressurser som kan representere en slik 
mekanisme for systemomgripende innlemming av digital praksis.

Datagrunnlaget er basert på lærerundersøkelsen (n=1399), 
nasjonale casestudier (n=16), fokusgrupper for lærere  
(n=19) og casestudier av gjennomføring (n=68). 

Hovedfunn 12: 
Det blir stadig mer oppmerksomhet omkring  
iTEC-tilnærmingen i utdanningssystemene, og det  
er tegn på at den innlemmes i stor utstrekning.
 
Under prosjektet ble det stadig mer bevis for at iTEC-
tilnærmingen påvirket de obligatoriske skolesystemene. Det 
var sterkere bevis for at det hadde skjedd en lokal, regional 
og nasjonal informasjonsspredning for å øke bevisstheten 
omkring fordelene med iTEC-tilnærmingen, enn at det hadde 
skjedd faktiske endringer. Dette er som forventet, gitt at 
økt bevissthet er en nødvendig forløper for oppskalering. 
Ved slutten av syklus 3 så man tidlige tegn på at iTEC-
tilnærmingen gjorde seg gjeldende uten direkte inngripen, 
hovedsakelig innenfor skolene, men også til skoler som ikke 
allerede var involvert i iTEC. Denne aktiviteten økte i syklus 4 
og 5. Med prosjektets fokus på utnyttelse i det avsluttende 
året, fikk utdanningsdepartementene på plass mekanismer 
som støttet informasjonsspredning, og i mange tilfeller 
tydelige planer for å fortsette å støtte iTEC-tilnærmingen i 
fremtiden [9]. Blant eksemplene er videreutdanningskurs, 
integrering av iTEC med nye/pågående prosjekter og 
samarbeid med lærerutdanningsinstitusjoner.

I syklus 5 sa ni av ti lærere (S5: n=244) at de hadde planer om 
å bruke iTEC-tilnærmingen igjen (91 %) og at de ville anbefale 
den til andre lærere (92 %). Mens 81 % av lærerne (n=244) sa 
ja til at iTEC-tilnærmingen kunne bli en del av deres ordinære 
undervisning, sa bare halvparten av lærerne (52 %) at iTEC-
tilnærmingen kunne bli en del av den ordinære undervisningen 
til andre lærere på skolen deres. De var særlig tvilende til 
potensialet for oppskalering på nasjonalt nivå, og bare 43 % 
mente at iTEC-tilnærmingen kunne bli del av den ordinære 
undervisningen for flertallet av lærere i deres hjemland.

Fire av fem lærere som svarte på undersøkelsen (85 %, 
S4-5: n=575), oppgav at de hadde delt sin erfaring fra ulike 

sider ved iTEC-tilnærmingen med lærere utenfor prosjektet 
(både på og utenfor skolen). For eksempel hadde en lærer 
i syklus 4 presentert arbeidet sitt på en konferanse for 
matematikklærere, og i syklus 5 hadde lærere fra to land 
snakket om iTEC på nasjonale konferanser. Det fantes noe 
bevis på overføring av iTEC-tilnærmingen innen skolene 
(S3–S5: 13 av 68 casestudier) og på at andre lærere viste 
interesse (S3–5: 19 av 68 casestudier; S5: 54 % av lærerne 
som ble spurt, n=244). I motsetning til dette var det noen 
lærere som mente at andre lærere kanskje ikke ville være 
interessert i iTEC-tilnærmingen, eller at de ville synes 
at bruken av teknologi var utfordrende (S3–5: 10 av 68 
casestudier; S4: 1 av 10 fokusgrupper for lærere). Tilsvarende 
meldte lærere fra syklus 5 (n=244) at omkring en tredjedel 
av lærerne de hadde delt iTEC-tilnærmingen med, hadde 
blandede reaksjoner, og at 14 % ikke var interessert. 

De visste om det – NN gir oss regelmessig 
informasjon. Hun forteller om det i e-post, 
personlige samtaler og p  m ter. L rerne 
vet derfor om det og er nysgjerrige p    
f  h re om det siste prosjektet NN er  
med p . S  langt har vi kommet. Jeg tror  
andre kolleger vil bli med senere. 
(Ungarn, rektor)

Ja, dette har potensial til  endre min 
fremtidige praksis fordi jeg n  har l rt om 
andre m ter  n  m lene mine p , andre  
m ter for elevene mine  jobbe i grupper  
p  og andre m ter  samarbeide p , og 
jeg kommer til  bruke dette i timene  
i fremtiden. (Spania, lærer)

3: Hvilket potensial er det for en 
systemomfattende innlemming av 
iTEC-tilnærmingen i skolen?
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Hovedfunn 13: 
Den scenariostyrte designprosessen kan støtte 
allmenngjøring av innovasjon, under forutsetning  
av at prosessen blir forbedret.
 
Beslutningstakere mente at iTECs scenariostyrte 
designprosess ville være et viktig resultat av iTEC-prosjektet 
når det gjelder utforming av politikk og potensialet for å 
støtte oppskalering av digital praksis gjennom faglig utvikling 
(7 av 16 nasjonale casestudier). 

Prosessen med å utvikle læringsaktiviteter kan potensielt 
brukes i lærerutdanning og faglig utvikling (4 nasjonale 
koordinatorer) og til å støtte lærere i klasserommet (3 
nasjonale koordinatorer), endring på skolenivå (3 nasjonale 
koordinatorer) og endring på nasjonalt nivå (1 nasjonal 
koordinator). Den kan brukes til å utvikle nye/tilpasse 
eksisterende læringsaktiviteter (5 nasjonale koordinatorer) 
og/eller bli integrert med andre deler av iTEC-tilnærmingen 
(4 nasjonale koordinatorer).

Som bemerket ovenfor (hovedfunn 5 og 6) må det gjøres 
noen forbedringer i prosessen. 

Hovedfunn 14:  
Ifølge beslutningstakere og lærere var 
scenariobiblioteket, læringshistoriene og  
aktivitetene et verdifullt resultat av iTEC som kunne 
støtte systemomgripende innovasjon i klasserommet.
 
Lærerne mente at biblioteket med læringshistorier og  
aktiviteter kunne potensielt føre til både pedagogisk 
og teknologisk innovasjon i klasserommet (S1–S3: 97 
%, n=826; S4–S5: pedagogisk – 89 %, teknologisk 
– 88 %, n=573). Beslutningstakerne kommenterte at 
ressursbiblioteket representerer en effektiv struktur, er 
tilstrekkelig innovativt uten å være overveldende og er 
enkelt å bruke for lærerne (8 av 16 nasjonale casestudier). 

De nasjonale koordinatorene og lærerne i Østerrike 
har opplevd at de nye ideene som ligger inne i 
læringsaktivitetene, har vært svært nyttige når de skulle 
nå sine personlige målsettinger. Vektleggingen av 
innovasjon og fleksibilitet (muligheter til å eksperimentere) 
har vært svært inspirerende, med nye elementer som for 
eksempel det å trekke inn eksterne eksperter. 

(Østerrike, nasjonal casestudie)

Læringsaktivitetene er verdifulle fordi de er 
svært praktiske og viser lærerne hvordan en 
undervisningstime kan planlegges. Det er verdifullt at de 
gir konkrete eksempler og ikke generelle beskrivelser. 

(Den tsjekkiske republikken, nasjonal casestudie)

I tillegg mente de at læringsaktivitetene er verdifulle fordi de 
gir konkrete eksempler på nye tilnærminger, understreker 
innovasjon og fleksibilitet og oppmuntrer lærerne til å   
bli læringsdesignere (8 av 16 nasjonale casestudier).  
85 % av lærerne (S1–S4: n=1153) sa at de ville gjenbruke 
læringshistoriene de hadde kjørt piloter på, mens 86 %   
sa at de ville anbefale læringshistoriene til andre lærere.

De enkle undervisningsplanene vi bruker i 
dag best r bare av b ker, notatb ker og 
annet klassemateriell. Denne l ringshistorien 
har skapt undervisningsplaner som er  
fulle av oppdagelser, tenking, skaping og  
oppn else av suksess, i tillegg til at de  
er (sentrert) i den virkelige verdenen  
som omgir oss. 
(Tyrkia, lærer)
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... dette er riktig tidspunkt for å innlemme politiske 
anbefalinger i Estlands nasjonale utdanningsstrategi. 
Det finnes et kapittel om dette i “digital kultur i 
utdanningen”. De underliggende ideene i iTEC  
ser ut til å ligne svært på dem som finnes i den 
nasjonale strategien. 

(Estland, nasjonal casestudie)

iTEC samsvarer rimelig bra med andre nasjonale 
utviklinger, inkludert utviklingen av en ny læreplan 
og målet om å digitalisere den nasjonale 
matrikuleringseksamenen i løpet av noen få år.  
iTEC kommer derfor på et godt tidspunkt. 

(Finland, nasjonal casestudie)

Hovedfunn 15: 
I land der iTEC ligger tett opptil nasjonal politikk og 
strategier, er det sannsynlig at iTEC-tilnærmingen  
tas i bruk og kommer til å påvirke fremtidig praksis. 
 
De nasjonale casestudiene ble gjennomført midtveis i 
det tredje året av prosjektet, og satte delvis søkelyset på 
hvordan iTEC påvirket strategi og politikkutvikling innen 
IKT. Informasjonsspredningen var allerede i gang i mange 
av deltakerlandene, og sju av dem oppgav at de hadde 
arrangert seminarer, arbeidsseminarer eller forum, og 
fem oppgav at de hadde arrangert konferanser. I Norge 
hadde iTEC allerede hatt en påvirkning og blitt referert til 
i offentlige regjeringsdokumenter, og i Østerrike, Belgia 
(Flandern), Estland, Finland og Frankrike ble det bemerket 
at iTEC-prosjektet var i tråd med den nåværende retningen 
i politikken, slik at man kunne regne med at det ville ha 
innflytelse i fremtiden. Mot slutten av prosjektet sa ytterligere 
to land (Ungarn og Italia) at iTEC hadde hatt stor innflytelse på 
den nylige nasjonale strategiutviklingen.
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Å skape fremtidens klasserom: Funn fra iTEC-prosjektet

Neste trinn

Sammendraget av evalueringsgrunnlaget som presenteres ovenfor, viser tydelig at iTEC-tilnærmingen 
hadde en betydelig innvirkning på elever og lærere, og det understreker det eksisterende potensialet for 
en systemomgripende endring dersom resultatene fra prosjektet utnyttes fullt ut. Evalueringsresultatene 
har påvirket den endelige utformingen av verktøysettet for fremtidens klasserom, ved at den integrerer 
utviklingsprosessene for scenarioer og læringsaktiviteter, samt lærerveiledningen for å utforme 
læringsaktiviteter. Bevissthet omkring at prosessen må forenkles og presenteres klarere, bør sikre en 
bredere anvendelse.

Prosjektet har svart på følgende måte på anbefalingene som ble gjort under evalueringen [4]:

Prototyper på iTEC-teknologi

Verktøysettet for fremtidens klasserom, som bringer 
sammen prosessene for læringsdesign og tar opp 
problemene som ble identifisert under evalueringen, 
ble utviklet. Prosessene er forenklet, presentasjonen 
er mer tilgjengelig og interaktiv, den komplekse 
terminologien er tydelig forenklet, og det gis mange 
eksempler slik at prosessen skal bli enklere å bruke. 
Første versjon av Future Classroom Maturity Model 
er gjennomgått av en ekspert, betydelig revidert og 
utviklet til et interaktivt verktøy.

iTEC-samfunnet vil fortsette under paraplyen til 
European Schoolnets Future Classroom Lab, støttet 
av nye hovedambassadører for Future Classroom 
nominert av utdanningsdepartementer og Future 
Classroom Labs industripartnere. Det man har lært i 
People and Events-katalogen vil få betydning for den 
videre utviklingen av dette samfunnet.

Scenarioene for fremtidens klasserom MOOC vil bli 
tilbudt som en ordinær del av European Schoolnets 
Academy-program. Kortere samlingsbaserte kurs om 
verktøysettet for fremtidens klasserom vil med jevne 
mellomrom bli tilbudt til lærere i Future Classroom  
Lab i Brussel.

European Schoolnet har planer om å samarbeide 
med institusjoner som tilbyr grunnutdanning for lærere 
for å støtte innlemming av iTEC/Future Classroom-
prosessene og -verktøyene i lærerutdanningen.

European Schoolnet tilbyr seg å spesialtilpasse 
verktøysettet for industripartnere.

iTECs scenarioprosess for fremtidens klasserom vil 
fortsatt bli brukt i Creative Classrooms Lab-prosjektet 
og fremtidige prosjekter i regi av European Schoolnet 
som involverer utdanningsdepartementer.

Universitetet i Vigo vil fortsette utviklingen av SDE.  
Det vil være en fordel å evaluere SDE sammen med 
flere lærere, særlig i landene som hadde et positivt  
syn på den.

Det er ikke planen å beholde People and Events-
katalogen i sin nåværende form, men det man har lært 
av den tekniske tilnærmingen og brukerinteraksjoner 
vil ha betydning for utviklingen av Future Classrooms 
lærersamfunn, som administreres av European 
Schoolnet. 

Widget Store vil bli opprettholdt. Den vil bli tilgjengelig 
for nedlasting som åpen programvare. Noen 
undervisningsdepartementer har allerede uttrykt 
interesse. Det er ikke sannsynlig med noen bred 
utbredelse i nær fremtid, og årsakene til dette er 
dokumentert sammen med følgene for utvikling av 
lignende læringstjenester [8].

Det frittstående Composer-verktøyet vil ikke bli  
utviklet videre etter prosjektet. Det man imidlertid  
har lært av utviklingen og testingen, vil ha betydning 
for utviklingen av andre, enklere verktøy som   
støtter læringsdesign. 
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