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INTRODUKTION

Opvokset med algoritmer

Digitale medier har fundamentalt andret vilkarene for barn
og unges faellesskaber, identitetsdannelse og deltagelse i
samfundet. Bgrn og unge bruger mere tid pa nettet end
nogensinde for, og de ser masser af indhold udvalgt til den
enkelte bruger pa baggrund af sociale mediers algoritmer.
Det sker fx pa YouTube, Google, TikTok, Snapchat og
Instagram. Selv om bern og unge er storforbrugere af
sociale medier, forholder de faerreste sig til, hvordan
algoritmer kan pavirke deres medievaner og meninger.

Indhold serveret pa et solvfad

Algoritmer pa sociale medier er designet til at give brugerne
mere af det, de tidligere har sggt efter, liket, klikket pa med
videre. P4 den made serverer algoritmer personaliseret
indhold pa et sglvfad til den enkelte bruger, og det har en
stor betydning for, hvad og hvor meget man ser pa sociale
medier. Fx er 70 procent af de videoer, som en gennemsnitlig
bruger ser pa YouTube, udvalgt af platformens algoritme.
Tallet er formentligt markant hegjere pa TikTok, hvor
brugerne iseer ser indhold via “For You"-siden.

Gratis, reklamefinansierede platforme har interesse i at
fastholde brugerne sa laenge som muligt. Derfor udvikler de
hele tiden deres anbefalingsalgoritmer, som foreslar indhold,
der passer til brugerens interesse. Det kan gore det sveert at
stoppe - og pludselig er der gaet flere timer foran skarmen.

Algoritmer pa sociale medier kan ogsa fere til, at man grad-
vist praesenteres for mere og mere ekstremt indhold og
gradvis far en forvraenget opfattelse af virkeligheden.

| yderste konsekvens kan man lande i utrygge, digitale
faellesskaber med ekstreme holdninger.

Undervisningsmaterialets formal er:

® atstyrke bgrn og unges kritiske sans og digitale
demmekraft.

® atgge bevidstheden om algoritmers betydning
for sociale medier.

® at hjeelpe eleverne med at forstd, hvorfor de kan mgde
skreemmende indhold - og hvordan de kan handtere det.

® atgive en grundlaeggende forstdelse af mekanismerne
bag anbefalinger online.

INTRODUKTION
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https://qz.com/1178125/youtubes-recommendations-drive-70-of-what-we-watch/

INTRODUKTION

Materialets mal og rammer

Materialet indeholder undervisningsaktiviteter til to lektioner
og saetter fokus pa anbefalingsalgoritmer og digitale kanin-
huller. Materialet er rettet mod fagene dansk, samfundsfag
og teknologiforstaelse.

Mal:

® Eleverne har forstaelse for, at algoritmer anbefaler det
indhold, de praesenteres for

® Eleverne har viden om digitale kaninhuller

® Eleverne kan reflektere over, hvordan sociale mediers
algoritmer har betydning for vores adfaerd

@ Eleverne kan forholde sig kritisk til det indhold, de bliver
anbefalet pa sociale medier.

Faglige mal:

Laesning i faget Dansk:
Eleven kan kildekritisk vurdere bruger- og ekspert-
produceret indhold.

Formal for faget Samfundsfag:

Eleverne skal opna forudsatninger for udvikling af
kritisk teenkning og et veerdigrundlag, sa de kan deltage
kvalificeret og engageret i samfundet.

Teknologiforstaelse:

Eleven kan handle med demmekraft i komplekse
situationer, der vedrerer digitale artefakters betydning
for individ, feellesskab og samfund.

INTRODUKTION




BEGREBER

Algoritme

En algoritme er en opskrift, som computere bruger til at
lese opgaver i en bestemt raekkefglge. Pa sociale medier
analyserer algoritmer brugerens adfaerd - fx hvad man liker,
ser og deler - for at forudsige, hvilket indhold der vil fast-
holde opmarksomheden. Algoritmer er grundlaget for
anbefalingssystemer, der styrer, hvad vi ser online.

Digitalt kaninhul

Begrebet “kaninhul” stammer fra “Alice i eventyrland”.
Her falde Alice ned i et kanihul, der ferer til en mystisk,
eventyrlig verden.

Nar man bruger begrebet i relation til sociale medier,
refererer det til situationer, hvor man bliver sa opslugt
at man mister tidsfornemmelsen og praesenteres for
mere og mere indhold - ofte uden at opdage, hvordan
man er kommet dertil.

Anbefalingssystem

Et anbefalingssystem bruger algoritmer til at foresla indhold,
der matcher brugerens interesser og adfaerd. Systemet
analyserer, hvad brugeren ser, liker, kommenterer og deler,
for at give personaliserede anbefalinger. Formalet er at
fastholde opmaerksomheden ved at vise mere af det, man
interesserer sig for og mindre af det, man finder irrelevant.

INTRODUKTION




UNDERVISNINGSMATERIALETS
AKTIVITETER

1. Hvad handler det om?
2. Ned i kaninhullet
3. Leg med algoritmerne

4. Hvad kan vi gere?

Struktur

For hver aktivitet er der kort beskrevet:

Mal
Aktivitetens laeringsmal

Tidsforbrug
Hvor lang tid aktiviteten tager.

Materialer
Beskrivelse af hvilke materialer det kreever at gennemfare aktiviteten

Instruktion
En trin-for-trin-beskrivelse af, hvordan aktiviteten gennemfares

UNDERVISNINGSMATERTALETS AKTIVITETER




1. HVAD HANDLER DET OM?

Mal:

® Eleverne kan formulere og dele deres eksisterende viden og
erfaringer om emnet som udgangspunkt for videre lzering.

® Eleverne kan reflektere over, hvordan anbefalingsalgoritmer
pavirker indholdet pa sociale medier - og hvilke konsekvenser

det kan have.

Fremgangsmade:

Bed eleverne om at placere sig pa stole
i en rundkreds. Det er vigtigt, at du selv
er med i rundkredsen.

Du forklarer, at du nu leeser en raekke
udsagn op. Dem der er enige i
udsagnet, skal rejse sig og bytte plads
med en anden, der ogsa har rejst sig.
Der er ikke rigtige eller forkerte svar pa
udsagnene, sa det handler om, hvad
eleverne mener.

Du rejser dig selv hver gang. Uanset
om du er enig eller ej, sa der altid er en
at bytte med.

Undervejs stopper du op og sparger
uddybende ind.

Du kan bruge disse spergsmal

® "Jeg kunne se, at der var mange af
jer, der var enige/uenige i det
udsagn. Er der en af jer, der har
lyst til at forklare hvorfor?”

® "Hvad er fordele og ulemper

® "Er der en af jer, der vil forklare,
hvorfor mange unge kan have
det sadan?”

® "lvar alle sammen enige/uenige i
dette udsagn, men hvad kunne
veere argumenter for det
modsatte?”

Tidsforbrug:

ca. 20 minutter

Materialer
® Etark med udsagn

ET TRYGT RUM
| UNDERVISNINGEN

Det er vigtigt, at dialogen om
udsagnene handler om generelle
faenomener og ikke elevernes person-
lige erfaringer. P4 den made undgar
man, at nogen elever kommer i en
udsat position eller deler noget, de
ikke har lyst til.

Hvis eleverne har sveert ved at
forsta, hvad det betyder at forholde
sig generelt, kan du bruge pizza-
eksemplet: Hvis udsagnet er:

“Unge kan godt lide pizza”, kan man
godt rejse sig, selvom man ikke selv
kan lide pizza - hvis man tror, at
mange andre unge kan.

1. HVAD HANDLER DET OM?



LISTE MED UDSAGN

Introspergsmal:
I dag er det dejligt vejr

Nar man er pa sociale
medier, glemmer man tit
tiden

Man kan fole, man gar glip af
noget, hvis man ikke tjekker
sine sociale medier ofte

Man bestemmer selv, hvad
man ser pa fx TikTok eller
YouTube

Alle bliver praesenteret for de
samme videoer pa TikTok

TikTok og YouTube er gode til
at anbefale indhold, man
synes er interessant

Mange unge henter deres
viden pa sociale medier

10.

1.

12.

13.

Der findes indhold pa TikTok
og YouTube som naesten
ingen visninger far

Sociale medier som TikTok og
Instagram er gratis at bruge

Nar man er pa TikTok eller
YouTube, kan man ende med
at se videoer, man ikke
regnede med man ville ende

Man ser nogle gange
ubehageligt indhold pa
sociale medier

De faerreste unge anmelder
ubehageligt indhold, de
moder pa sociale medier

Det indhold, man meder pa
sociale medier, har betydning
for, hvordan man opfatter
verden

LISTE MED UDSAGN

8
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2. NED | KANINHULLET

Mal: Tidsforbrug:

ca. 30 minutter

® Eleverne kan forklare, hvad anbefalingsalgoritmer og digitale
kaninhuller er, og hvordan de hanger sammen.

® Eleverne kan reflektere over, hvordan anbefalingsalgoritmer Materialer
pavirker brugernes adfaerd og oplevelse pa sociale medier. ® Film

® Et elevark til hver elev

SEORDELEN ER AT DER ER

s MERE AF DET MAN GERNE VL
Fremgangsmade: QE. AT ANDRE MENNESKER ER

LIGESOM EN."
UDSAGN FRA 7. KLASSE

ET DIGITALT KANINHUL
Uddel elevarket.
De forste fire spgrgsmal har til hensigt Et digitalt kaninhul er, nar man

at fastholde elevernes opmarksomhed er online og bliver praesenteret
under filmen og kan bruges, hvis du for mere og mere indhold, sa
vurderer, at de er en hjeelp. Laes dem man mister tidsfornemmelsen
evt. op pa forhand. og maske ender et sted pa nettet,
man slet ikke havde planlagt.
Begrebet digitalt kaninhul
kommer fra Lewis Carrolls roman
"Alice i Eventyrland” fra 1865,
hvor Alice fglger en kanin ned i

et kaninhul til en underlig verden.

Se filmen i fellesskab i klassen og
opfordr eleverne til at holde gje med
svarene pa spgrgsmalene efterhanden
som de kommer.

Nar | har set filmen, kan | arbejde
med spergsmal 5 til 12 pa arbejdsarket  https://www.youtube.com/ Pa YouTube kan man finde et klip,
enten i grupper eller i plenum. watch?v=-8SkKVizD c fra den tidlige Disney-version af

bogen, hvor man ser, hvordan
a , o

Alice ryger ned i kaninhullet.
i eventyrland

https://www.youtube.com/
watch?v=Q93VrYOXSe8

”
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https://www.youtube.com/watch?v=Q93VrYOXSe8
https://www.youtube.com/watch?v=Q93VrYOXSe8
https://www.youtube.com/watch?v=Q93VrYOXSe8
https://www.youtube.com/watch?v=-8SkKVjzD_c
https://www.youtube.com/watch?v=-8SkKVjzD_c
https://www.youtube.com/watch?v=-8SkKVjzD_c
https://www.youtube.com/watch?v=-8SkKVjzD_c

ELEVARK: NED | KANINHULLET

Styr pa filmen: ‘Anbefalet til dig’

Saet kryds i den rigtige boks, efterhanden som du meder
svarene i filmen

1. Etdigitalt kaninhul kan fx veere: DISKUTER OG REFLEKTER

O Nar man spiller et spil med sine venner

(O Né&r man opretter en profil pa et socialt medie 5. Hvad er fordele og ulemper
. . ) . ) ved algoritmer pa sociale medier?
O Nar man er pa sociale medier og glemmer tiden
6. Ifilmen siger en af de unge, at det er som
om algoritmen kender én bedre end fx ens

2. Etdigitalt kaninhul kan ogsa vaere
foraeldre ger. Hvad teenker | om det?

O Nar man sidder og ser videoer og pludselig
lander i noget indhold, som man slet ikke 7

Mange videoplatforme bruger "autoplay”;
havde taenkt sig at se 8 P 2 [y

at den naeste video automatisk gar i gang.
O Nar man sidder og ser videoer, som man

synes jeg sjove a. Hvorfor tror |, de gor det?
(O Né&r man deler en video p& TikTok b. Hvad er fordele ved "autoplay”?
c. Hvad er ulemper ved "autoplay”?
3. Hvordan finder algoritmerne ud af, hvad vi 8. En af de unge i filmen siger, at det er som om
interesserer os for? ens hjerne bliver tilfreds at at se det, som
algoritmen anbefaler. Hvad tror | han mener
O Ved at sende os et spgrgeskema med det? Og tror | han har ret?
O Ved at overvage os gennem kameraet Hvorfor/hvorfor ikke?

V I h i ki 3
O Ved at samle data om, hvad v 188€r pa, 9. Ca.90% af det indhold man ser pa TikTok

liker osv. 2 )
er noget, man far anbefalet. Hvilke fordele
og ulemper er der ved det?
4. Hvorfor har de fleste mennesker svart 10. Hvilken betydning tror I, at algoritmer
ved at lasrive sig fra sociale medier? p& sociale medier har for samfunds-
(O Fordi algoritmerne anbefaler indhold tilpasset debatten?
brugerens interesser . . :
} 11. I filmen siger en af de unge, at algoritmer
O Fordi folk mangler selvkontrol pé sociale medier kan styre, hvor brugernes

O Fordi folk keder sig meninger skal hen, fx ved at man meder
bestemte politiske meninger i sit feed.
Hvad tenker | om det?

12. Hvad kan man gere, hvis man gerne vil se
noget andet indhold end det, algoritmerne
anbefaler?

10
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3. LEG MED ALGORITMERNE

Mal:

® Eleverne kan undersgge og forklare konkrete eksempler p3,

hvordan anbefalingsalgoritmer fungerer.

Eleverne kan reflektere over, hvilke konsekvenser digitale
kaninhuller kan have for brugerens oplevelse og adfeerd online.

OBS! Obs! | denne opgave skal
eleverne bruge en kommerciel
tech platform

Opgaven laegger op til, at eleverne
anvender deres egen smartphone,
hvilket dels gar imod forbuddet mod
brugen af mobiler i skoletiden og
som samtidig kan skabe ungdig
forstyrrelse i undervisningen.
Samtidig laegges der op til at eleverne
bruger Youtube - et socialt medie.

Men da kritisk reflsion og digital
demmekraft udvikles bedst med
udgangspunkt i personlige oplevelser
med anbefalingsalgoritmerne, er
opgaven udformet sadan.

En alternativ made at lave gvelsen pa
er at bruge skolens devices og brug
YouTube uden at logge ind.

Denne variant giver eleverne en
oplevelse af, hvordan anbefalings-
algoritmerne virker ogsa selvom de
ikke er personligt tilpassede.

| stedet kan du gere en pointe ud af,
at eleverne stadig vil fa vist forskellige
anbefalinger og lade dem reflektere
over, hvilke anbefalinger de ville have
faet, hvis de havde sggt pa deres
personlige devices.

Fremgangsmade:

Bed eleverne om hver isar at ga pa
YouTube - helst pa deres egne devices.
Her skal de sgge pa ordet "lagkage”.

De skal nu klikke pa den tredje video,
de far anbefalet, fraregnet annoncer.
Nar de har klikket pa den, skal de igen
klikke pa den tredje video, de far
anbefalet og sa fremdeles, indtil

de har klikket 10 gange.

Undervejs skal de notere pa arbejds-
arket, hvilke videoer, de mader.

Nar alle har gjort det, satter de sig
samme to og to og sammenligner,
hvilke videoer, de har madt og besvarer
spergsmalene pa arbejdsarket.

Slutteligt kan | drgfte elevernes
oplevelse i plenum med udgangspunkt
i spgrgsmalene pa arbejdsarket og
supplere med disse spgrgsmal til hgjre:

Tidsforbrug:

ca. 20 minutter

Materialer

® Smartphones/computere/tablets
® Et elevark (to sider) til hver elev

Du kan bruge disse spergsmal

@ Hyvilke kriterier tror |, YouTube
bruger til at anbefale indhold?

@® Hvordan minder YouTubes
anbefalingssystem om kaninhullet
i Alice in Wonderland?

® Kan det give nogle samfundsmaes
sige problemer, at nogle videoer
bliver prioriteret hgjere end andre?

Til sidst kan | tale om:

@ Hvilke overvejelser tager | med jer
fra arbejdet med digitale kanin-
huller?

@ Erder noget, man kan gere for at
undga de negative sider af digitale
kaninhuller?

3. LEG MED ALGORITMERNE
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ELEVARK: LEG MED ALGORITMERNE

Du skal ga pa YouTube

Der skal du sege pa ordet "lagkage”.

Du skal nu klikke pa det tredje resultat
(betalte annoncer teeller ikke med).

1. Hvilken video er det?

Nar du har klikket pa videoen, skal du igen klikke
pa den tredje video, du bliver anbefalet (Betalte
annoncer teeller ikke med). Andre har 0gsd set denne video

q . Overrasker mor med lagkage!
2. HVIlken Vldeo er det? Naja Miinster - 402.262 visninger - for 1 &r

Sadan fortsaetter du, til du har klikket 10 gange.

3.

10.

12
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ELEVARK: LEG MED ALGORITMERNE - FORTSAT

Dialog

Seet dig nu sammen med en makker
og tal om foelgende.

1. Landede | pa den samme video efter 10 klik?

2. Huvis ikke, prgv at se pa jeres lister og tal
om, hvilke videoer, der farte jer forskellige
steder hen?

3. Var der nogle anbefalinger,
der overraskede jer?

4. Var der nogle af de videoer, | blev anbefalet,
som kunne vaere ubehagelige for jer selv eller
andre?

5. Fik | anbefalet videoer fra influencere?

6. Huvis | taenker pa den forklaring, | fik i filmen af,
at algoritmerne fungerer ligesom en bibliotekar,
der praesenterer jer for indhold, som den
tror, | kan lide. Hvorfor tror | sd, at | er blevet
anbefalet netop de videoer?

7. Hovilke fordele er der ved YouTubes
anbefalingssystem?

8. Huvilke ulemper er der ved YouTubes
anbefalingssystem?

13
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Y. HVAD KAN VI GERE?

Mal:

® Eleverne reflekterer over, hvad de tager med sig fra forlgbet

om digitale kaninhuller.

® Eleverne diskuterer handlemuligheder ift. at modvirke de
negative konsekvenser af digitale kaninhuller.

TIP TIL UNDERVISEREN:

Eleverne skal tale om fire for-
skellige aktarer, der kan gere
noget for at forhindre de negative
konsekvenser af digitale kanin-
huller. Det kan vaere en god idé at
tidsseette, hvor leenge de skal tale
om hver, sa de fx taler 5 minutter
om hver aktar.

Fremgangsmade:

Praesenter eleverne for, at de nu skal
drgfte, hvad man kan gere for at undga
de negative konsekvenser af digitale
kaninhuller.

Opsummer de negative konsekvenser,
som | har vaeret inde pa i de foregédende
aktiviteter og skriv dem evt. op pa
tavlen.

Inddel eleverne i grupper pa 2-4
personer, som hver far et arbejdsark.

Lad eleverne drefte, hvad de forskel-
lige aktegrer kan gere for at forhindre
de negative konsekvenser af digitale
kaninhuller.

Til sidst kan I samle op
i plenum med fokus pa:

@ Erdernoget, | vil ggre anderledes eller
teenker anderledes om efter arbejdet
med digitale kaninhuller?

@® Har | gode tips til, hvad man selv kan
gore for at modvirke de negative
konsekvenser af digitale kaninhuller?

® Kalder det pa handling fra
politikere/tech-firmaer eller andre?
Og hvad kan man som ung gere for
at gere dem opmaerksom pa det?

Tidsforbrug:

20-25 minutter

Materialer
® Et elevark til hver gruppe

4. HVAD KAN VI GORE
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ELEVARK: HVEM KAN G@RE HVAD?

Hvad skal forandres?

Hvis man ensker at reducere de negative konsekvenser
af digitale kaninhuller for born og unge, hvad skal sa forandres?

1.

Unges egen adfaerd.

Hvad kan unge selv gare for at modvirke de
negative konsekvenser af digitale kaninhuller?

De voksne (derhjemme, i skolen etc)

Hvad kan de voksne omkring barn og unge
gore for at hjeelpe born og unge til at blive
opmaerksomme pa digitale kaninhuller?

Hvad kan de voksne omkring b@rn og unge gore
for at stette bern og unge i at modsta digitale
kaninhuller?

De digitale platforme (Google, Meta,
TikTok etc.)

Hvad ber de digitale platforme ggre for at
beskytte bgrn og unge mod de negative
konsekvenser af anbefalingsteknologierne?

Tal til sidst om lovgiverne (Folketinget og EU)

Hvad kan politikerne i Folketinget og/eller EU
gore for bedre at beskytte bgrn og unge mod
de negative konsekvenser af anbefalings-
teknologierne?

ELEVARK: HVEM KAN GERE HVAD?

®
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