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Første delkonklusion

Web 2.0 forandrer ikke skolen I en bestemt
retning.

Web 2.0 kan integreres i skolen på mange 
forskellige måder

Web 2.0 kan understøtte mange forskellige
måder at undervise og lære på



Udgangspunkt i barnet eller stoffet

Udgangspunkt i barnet:

• Erfaringspædagogen

• Socikonstruktivisten

Udgangspunkt i stoffet: 

• Tilværelsesoplyseren

• Kognitivisten



Opdagelsesrejsende eller kreativ
producent

Proces:

Erfaringspædagogen

Tilværelsesoplyseren

Produkt:

Socialkonstruktivisten

Kognitivisten

Hvilken vej
skal jeg gå?

Det kommer
an på, hvor
du vil hen



Stilladsering

Begrebet stilladsering er ifølge Jan Tønnes 
Hansen  (Hansen og Nielsen 1999) en 
pædagogisk metafor for, hvordan man bedst 
understøtter elevernes læreprocesser. Billedet 
er, at eleverne konstruerer, men læreren 
opbygger et stillads, der understøtter 
elevernes arbejde. 



Jank og Meyers model
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Metode

Social struktur

Tidsmæssig 

struktur

Handlings
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Introduktion,

gruppeøvelser 

og fælles 

opsamling
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IT i Introduktions-

fasen

Netsteder Inddrages 

evt. som 

introduktion til en 

opgave

Nettet inddrages 

som supplement til 

lærebogsmaterialet 

i en (ofte mere 

omfattende) 

research-fase

Ingen

Læreren 

præsenterer 

projektet gennem 

samtale med 

eleverne

Nettet inddrages 

som supplement i 

lærerens 

forberedelse og 

introduktion

IT i

Bearbejdnings-fasen

Eleverne gør sig 

erfaringer på nettet 

i forbindelse med 

opgaveløsning

Kommunikation om 

stoffet

Redidaktisering af 

stoffer

Eleverne 

kommunikerer med 

andre unge over 

nettet

Bearbejdning og 

reproduktion af 

stoffet

IT i

efterbehandlings-

fasen

Opgaver afleveres 

renskrevet

Udarbejdelse af 

net-præsentation –

gerne for et større 

publikum

Ingen

Erfaringsopsamling 

som dialog i klassen

Elektronisk portfolio

– der kan 

anvendelse til 

eksamen



Anden delkonklusion

Lærere (og elever) har forskellige preferencer, 
når det gælder anvendelse af web 2.0 medier I 
folkeskolen






