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Hgring om digitalisering

Given how pervasive computers and the Internet is now, and how integral it is into our economy, and how
fascinated kids are with it, | want to make sure that they know how to actually produce stuff using
computers, and not simple to consume stuff! (Barack Obama, 14. februar 2013)

Tre vaesentlige udviklingsbehov
Der er behov for:

1. Etfzelles fagsprog om digitale lseremidler
At udvikle et feelles system og et fagsprog til evaluering og opmaerkning af digitale lezeremidler, der
gor det muligt for brugerne at fa overblik over laeremidlernes kvaliteter — bade deres muligheder og
begraensninger. Evaluering og opmaerkning af digitale laeremidler vil kunne kobles til de digitale
lereplaner og lzeringsmal (Nye Faelles Mal) og herigennem lette laerernes arbejde pa flere mader.

2. Systematisk samarbejde om digitale lzeremidler
At udvikle metoder til laerernes samarbejde om at planleegge, afprgve, evaluere og dele viden om
forlgb med brug af digitale laeremidler. Inspireret af japanske lektionsstudier bgr vi i Danmark ggre
forlgbsstudier og laeremiddelstudier til en systematisk del af savel laerernes teamsamarbejde som
deres kompetenceudvikling og grunduddannelse.

3. Markedsudvikling
At praege markedet for digitale laeeremidler i retning af at udvikle stadig mere innovative leeremidler,
der understgtter elevernes udvikling af det 21. arhundredes kompetencer. Laerere, der gerne vil
undervise innovativt og give plads til elevernes egne projekter og undersggelser, har ogsa brug for
didaktiske laeremidler, som kan kvalificere deres undervisning. Markedsudviklingen kan bade
praeges gennem indkgbspuljer, innovationspuljer og forskning i digitale lzeremidlers effekter.

Tre typer digitale leeremidler

Type/ Didaktiske Semantiske Funktionelle
perspektiv leremidler leeremidler leeremidler
Kendetegn Har en indbygget didaktik, | Er kendetegnetved, Fungerer som redskaber
der typisk udpeger faglige | at de har et og veerktgjer, der bruges
mal, formidler indhold, betydningsindhold, til at handtere indhold
rammeseetter aktiviteter men ikke en og arbejdsprocesseri
og opgaver samt stgtter indbygget didaktik. undervisningen.
og vejleder laereren.
Analoge Lerebogssystemer,tema- | Papirbaserededigte, | Pen, papirblok, notes-
eksempler heefter, kopiark, antologier | noveller, billeder bog, kridttavle, flipover,
med arbejdsspgrgsmal... aviser, reklamer... overheadprojektor...
Digitale Fagportaler, iBgger, Web-TV, animationer, | Talesyntese, tekst- og
eksempler traeningsprogrammer, simulationer, compu- | billedbehandling, film-

leringsspil... terspil, webtekster... | og skeermoptagere...




Didaktiske digitale laeremidler

Status: De fleste didaktiske laeremidler er repetitive traeningsprogrammer eller omfangsrige formidlings-
orienterede fagsystemer og fagportaler. Det kan forklares ud fra markedslogikken. Begge slags er relativt
enkle at udvikle og producere. De kan let legitimeres ud fra en fagopdelt leereplanslogik. De tilbyder
samlede didaktiske Igsninger til lzererne. De ligger i umiddelbar forlaengelse af en steerk tradition for at
anvende lzerebogssystemer og éngangsmateriale til formidling og repeterende traening. Endelig sikrer de en
systematisk aktivering af elever. Puljen til indkgb af digitale laeremidler er mgntet pa didaktiske laeremidler.

Potentiale: Didaktiske laeremidler aflaster laererne. De tilbyder kompleksitetsreduktion og en vis faglig
kvalitet og systematik, som er bundet op pa leereplanerne. De fremmer digitalisering af skolen, fordi de
skaber en faglig ramme om brug af it, sa det ikke kun er frontlgberne, der tgr anvende digitale leeremidler.
Producenterne er begyndt at indbygge innovative elementer i leeremidlerne, fx digitale stgtteveerktgjer, der
hjeelper eleverne med at arbejde procesorienteret med udfordringer og problemlgsning. Desuden har
producenterne mulighed for Igbende at opdatere, versionere og videreudvikle laeremidlerne.

Udfordringer: Didaktiske lzeremidler understgtter ofte en formidlingsorienteret undervisning, som ikke i
seerlig grad fremmer innovativ undervisning (der kobler til skolens omverden) og elevernes udvikling af det
21. arhundredes kompetencer (samarbejde, kreativitet, virkelighedsnaer problemlgsning, digital dannelse
m.m.). Det kan vaere vanskeligt at vurdere lzeremidlernes kvalitet, fordi den bade afhanger af indholdets
kvalitet og af form og brugervenlighed. Desuden er det et problem, at tendensen gar mod indkgb af fa
stgrre systemer, hvilket let kommer til at begraense leererne i deres valgmuligheder. Denne tendens for-
staerkes af, at det er vanskeligt at fa et overblik over fagligt relevante laeremidler, fordi der ikke findes et
system til at opmaerke laeremidlerne og deres indhold, s& man kan sgge pa dem.

Funktionelle digitale laeremidler

Status: Mange veerktgjsprogrammer er gratis og frit tilgaengelige pa internettet. De bliver stadig mere
brugervenlige og intuitive at bruge. Der er dog stadig en del specialvaerktgjer, som kraever betaling, fx de
bedste former for laese- og skriveteknologi, der hjeelper elever med laese- og skrivevanskeligheder. Der er
begyndt at opsta faglige communities og videndeling om programmer som fx Geogebra og Scratch.

Potentiale: Funktionelle laeremidler kan bruges til at understgtte alle former for undervisning. De er
velegnede til at involvere eleverne og g@re dem til aktive producenter og ikke kun passive konsumenter i
undervisningen. De g@r det nemt at kommunikere med klassens omverden og samarbejde om produktion
og problemlgsning.

Udfordringer: Funktionelle leeremidler bidrager ofte til en mere kompleks undervisning, som stiller stgrre
krav til lzerernes forberedelse og efterbearbejdning. Desuden kan de aflede opmaerksomheden og fgre til
teknologibegejstring og aktivisme, dvs. lystbetonede aktiviteter, der ikke er didaktiske begrundede og
fagligt engagerende. Den teknologiske udvikling og antallet af mulige teknologier ggr, at det er vanskeligt at
folge med og vurdere den faglige relevans. Samlet set kan brug af mange teknologier i sammenhang godt
vise sig ikke at veere funktionel, fordi de hver iszer kraever tid og opmaerksomhed og gger antallet af
uforudsete komplikationer. Desuden er der mange teknologier, der ikke taler sasmmen. Det kan fx betyde,
at eleverne ikke kan overfgre deres arbejde fra den ene teknologi til den anden eller gemme det og ggre
det til en del af deres portfolio.
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