Digitale laeremidler:
Nye muligheder — nye udfordringer

Digitale laeremidler giver nye muligheder for skolens handtering af viden,
undervisning og leering. Opgaven for leereren er at kunne se disse muligheder for at
kunne integrere de digitale laeremidler i skolen — og forsta hvilke udfordringer
integrationen indebaerer
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Leerebogen har i mange ar veeret lzererens selvfglgelige omdrejningspunkt til at planlaegge,
gennemfgre og evaluere undervisning. Den er saledes et didaktisk leeremiddel med den kvalitet, at
den definerer den viden, der skal leeres — ofte legitimeret af fagenes leereplaner. Det er derfor let
for bade elev og lerer at se, hvad der skal laeres. Laerebogen giver endvidere en fast struktur og
styring af undervisningens forlgb, som bade ligger i teksterne, gvelserne, opgaverne og i
vejledningens forslag til den metodiske iscenesaettelse: hvad kan undervisningen handle om,
hvilke undervisningsformer kan laereren benytte, og hvilke arbejdsformer kan eleven benytte.

Udviklingen af digitale leeremidler abner for en bred vifte af nye paedagogiske muligheder. Med
digitale leeremidler tilbydes skolen nye former for formidling af viden for tilretteleeggelse og
gennemfgrsel af undervisning og nye laeringsredskaber.

To typer af digitale laeremidler

Man kan inddele digitale lzeremidler i to typer. Den ene har redskabskarakter. Det er fx.
programmer til tekst- og billedbehandling, praesentation, idéudvikling, videndeling, samarbejde og
kommunikation, strukturering af undervisningsmaterialer, evaluering samt kompenserende
programmer til laesning, stavning og skrivning. Den anden type er videreudviklinger af didaktiske
leeremidler som leerebogen - fx. Paedagogiske computerspil, simulationer og abne seringssystemer.
Danske-dyr.dk er et eksempel pa et dbent laeringssystem. Det bestar af en raekke faglige
didaktiserede artikler, opgaver, gvelser og undervisningsforlgb, som praesenteres via et netsted.

At leeremidlet er netbaseret muligggr udnyttelse af computermediets funktioner til at leese, s@gge,
undersgge, kopiere og samarbejde om laeremidlets indhold. Og samtidig kan man praesentere
indholdet i en kombination af flere udtrykssystemer: skrift, tale, lyd og faste og levende billeder.
Leeremidlet kan karakteriseres som en vidensportal. Det faglige indhold er tilgeengeligt som en
elastisk og aben informationsverden, der tager form efter brugerens interaktion og valg.

Kraever stor refleksion

Leerebogen har i modsaetning hertil en afgraenset og veldefineret informationsverden med fast
struktur og linezer progression. Og lzerebogens faste kobling mellem laeringsmal, indhold og
opgaver findes ikke i digitale laeremidlers abne univers. For laereren betyder det, at la&eremidlet
ikke umiddelbart st@tter planlaegningen. Leereren skal vaere yderst reflekteret i sin brug af
leeremidler og bruge tid pa at undersgge mulighederne samt formulere de didaktiske mal for brug
af leremidlet. Hun kan ikke parkere sine didaktiske overvejelser i leeremidlet, som det er muligt at



gore med en velstruktureret leerebog og tilhgrende lzrervejledning. Endvidere forudsaetter
integrationen af digitale laeremidler i undervisningen nogle driftssikre og stabile
rammebetingelser. Fx at eleverne kan sidde ved en computer, at den fungerer, og at der kan ydes
support. Hvis ikke falder undervisningens kvalitet — drastisk.

For eleven er brugen af abne laeringssystemer som at faerdes i et abent rum uden begyndelse,
midte og slutning. | modsaetning til laerebogen kan formalet med brugen af leeremidlet ikke
umiddelbart ses. Det indebeerer, at de faglige mal med brugen af leeremidlet bgr formuleres forud
pa forhand. Hvor eleven i arbejdet med leerebogen ofte vil ga ind i et forudstruktureret forlgb,
hvor malet er at tilegne sig det givne indhold og Igse de relaterede opgaver, sa giver digitale
leeremidlers abne rum nogle andre muligheder. Fx at eleven selvstaendigt kan undersgge og
bearbejde leeremidlets indhold samt udnytte computermediets mange muligheder i denne
bearbejdning og undersggelse — og maske producere nye indsigter pa baggrund heraf.

Hvad er et godt digitalt l2remiddel?

Det kommer selvfglgelig an pa, hvad det skal bruges til, og hvilket laeremiddel vi har med at ggre.
Der er forskel pa et paedagogisk computerspil og en interaktiv tavle. Grundleeggende er alle
lzeremidler brugsgenstande, og deres kvalitet viser sig f@rst i en brugssituation.

Man kan opstille fglgende generelle kriterier til vurdering af digitale laeremidler:

Brugervenlighed:
Er lzeremidlet let at bruge og forsta — for elever og leerere?

Undervisningsmaessig funktionalitet:
Er lzeremidlet anvendeligt, fleksibelt, driftssikkert i forhold til at tilkoble lzererens hverdagslige
praksis og rutiner, og mod svar er leeremidlet undervisningsbestemte opgaver?

Didaktisk funktionalitet:
Er leremidlet brugbart i forhold til klassens konkrete elever, undervisningens mal, og lever
leremidlet op til malene i Feelles Mal?

Organisatorisk funktionalitet:

Understgttes leeremidlet af skolens rammer og it-infrastruktur? Det fgrste skridt i forhold til at
vurdere digitale laeremidler er, at vi begynder at udvikle et sprog om leeremidler,
laeremiddelgenrer og laeremidlernes rolle i undervisningen og for elevernes laering.
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