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Skab et sammenhangende mgde med det digitale pa tvaers af distributionskaeden
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”Jeg synes det er meget lettere nar ting bliver leest hgjt. Sa forstar man
det bedre” simone

Pa Simones skole abonneres der pa et program der kan laese tekster fra Nettet hgjt, men
Simone kender ikke programmet og bruger det derfor ikke.

Elever laerer programmer og sites at kende via venner og klassekammerater og efter at
Simone har laert oplaesningsprogrammet at kende via vores workshop, observerer vi
hvordan, hun tilbage i klassen straks viser programmet til nogle andre elever.

HVORDAN UDNYTTER VI ELEVERS BEREDVILLIGHED TIL AT INTRODUCERE
HINANDEN TIL PROGRAMMER, VAERKTAJER OG LARERMIDLER?

Skriv noter/svar her:
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Skab leeremidler, der kan indga i mange sammenhange og bruges pa mange mader
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”Jamen, hvis det er alt for didaktiseret, sa bruger jeg det slet ikke. Sa er der jo
ikke plads til, at jeg kan g@re det, som jeg selv vil” mette

Der er store forskelle pa tvaers af klasser og mellem elever. Alle har ikke den samme
forhandsviden og de forskellige undervisningsplaner ikke den samme opbygning og
kronologi. Mange laerere giver udtryk for, at de har sveert ved at bruge programmer, hvor
didaktiseringsgraden er for hgj, da dette medfgrer, at de fgler sig Iast af
produktudviklerens plan.

HVORDAN SIKRER VI AT DER UDVIKLES VERKT@JER OG PROGRAMMIER,
SOM ER FLEKSIBLE, TIL AT "BLADRE’ I, UDVALGE FRA OG SOM KAN

TILPASSE TIL DEN ENKELTE UNDERVISERS PLAN OG PROGRAM?

Skriv noter/svar her:
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Eleverne vil lzere via leg. Lystbaren opgavelgsning giver mulighed for at udspille og udvikle individualitet og socialitet
igennem opgaverne. Men leg anses bade af dem selv og af laererne som userigs. Skab digitale leeremidler, formater og
rammer, der kan fremme,vise og dokumentere, at man laerer via leg.

| det digitale univers er laererne ikke dem, der har mest snilde og styr pa formater, programmer og muligheder. Leereren
optraeder ideelt som facilitator for elevernes lzering — en slags rejseguide. Udvikl laeremidler, der i hgjere grad involverer
samarbejde og inddragelse, og som afveerger, at leererne taber ansigt.

Elevernes beskyttelse er skolernes ansvar. Derfor opereres der med lukkede systemer, sikkerhedskoder og restringeret
adgang til programmer, opdateringer og nettet. Etabler nye alliancer, og skab mulighed for at traekke pa elevernes
ressourcer og medansvar for laeremidlerne og infrastrukturen pa skolen.
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”Bare der var sadan en hjemmeside med Wikipedia bare for bgrn” rahma

Elever bruger ofte programmer som Wikipedia til at sgge information og fa viden om ting
de ikke kender og ikke forstar. De stoler pa Wikipedia og synes at de kan finde viden om alt
pa sitet. Samtidig giver mange udtryk for, at det kan veere sveert at bruge den information
de finder til noget, fordi ordene ikke er til at forsta.

HVORDAN SKABER MAN ET VARKT@) DER KAN HJALPE ELEVER MED AT FORSTA DEN
INFORMATION DE FINDER PA NETTET?

Skriv noter/svar her:
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OVERORDNET DESIGNPRINCIP
SAMMENHANG

TID

Digitale laeremidler skal e

- Veer tidsbesparende
- Udnyt virtuel tid

ENKELT

- Giv gode instrukser
-'Low entry’
- Veer skalerbare

udvikles til at skabe
sammenhang i

undervisningen, i
' ' | SIKKERHED
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- Palidelighed
- Tryghed

personlige interesser og
skoleliv.

o

ABENHED

- Transparens
- £rlighed




DESIGNPRINCIPPER - ubrorpRrINGSKORT

| — \ - i “:
\ \ \ :
) \ \ \ . \

\ |\ \

\ \

\ “‘ \
. W W W
\

LET FORBEREDELSE

_




DESIGNPRINCIPPER - ubrorpRrINGSKORT

”Jeg synes, at jeg bruger meget tid pa at scanne billeder ind.
Genkendelse er vigtig for eleverne. Men det tager meget tid, sa jeg kan
ikke ggre det hver gang”. martin

Leerere og bibliotekarer taler meget om at det er tidskraevende at bruge digitale
laeremidler, isaer hvis man skal ggre det pa en ordentlig made. Det tager tid at scanne
billeder ind, at lave PowerPoints, at finde passende sites pa Nettet osv.

HVORDAN KAN DIGITALE LAERERMIDLER HJZLPE TIL AT GORE FORARBEJDET TIL UNERVISNING
MED DIGITALE LAREMIDLER MINDRE TIDSKRAVENDE ?

Skriv noter/svar her:




