Digitale leeringsressurser

I all undervisning brukes laeringsressurser som stgtte. Dette kan vaere alt
fra tavle, skrivebgker og arkivmapper til innholdsressurser som laerebo-
ken. Pa samme mate kan digitale leringsressurser vare alt fra verktgy
som Laeringsplattformer (LMS) til innholdsressurser. Program for digital
kompetanse 2004-2008 definerer digitale leeringsressurser slik: Med
digitale leringsressurser menes pedagogiske redskaper som kan brukes
til leeringsformal og som utnytter IKT for 3 fremme laering via produkter,
tjenester og prosesser. | denne utgaven av Forskning viser vil vi fokusere
pa digitale laeringsressurser som har et innhold.

Digitale leeringsressurser representerer noe nytt og har kvaliteter som

er unike i forhold til andre laeringsressurser. Dette gjelder spesielt res-
sursenes multimodale og interaktive karakter. Ved hjelp av en kombi-
nasjon av lyd, bilde og tekst kan digitale leeringsressurser gi en rikere
presentasjon av kunnskap. Pa denne maten kan komplekse og vanskelige
leeringsmal gjgres lettere tilgjengelig ved hjelp av simuleringer og illustras-
joner. Interaktiviteten i digitale leeringsressurser gir mulighet for at eleven
kan behandle innholdet pa en mer aktiv mate. Interaktivitet gir mulighet
for samhandling og kommunikasjon med og via datamaskiner. Elevene kan
foreta valg, de kan benytte interaktiviteten til @ ga i dialog med innholdet
og med sine medelever, og de har innflytelse pa innholdet ved at de kan
manipulere det, eller selv vaere en medprodusent av nytt innhold.

Digitale laeringsressurser kan vare utviklet i ulike kontekster og av ulike
aktgrer. De kan vaere utviklet av 1) brukerne selv, for eksempel elever eller
leerere, 2) som en del av et prosjekt, 3) av kommersielle tilbydere, eller

4) ved man tilrettelegger eksisterende materiale som arkivmateriale fra
museer, biblioteker, og kringkasting. | mange tilfeller produseres en digital
leeringsressurs av et team av fagpersoner med ulik kompetanse og bakg-
runn. Dette kan vaere forskere, designere, utviklere, pedagoger og elever.
En slik utviklingsprosess skiller seg gjerne ut fra utviklingen av en lere-
bok, hvor laerebokforfatteren star relativt alene om a utforme innholdet i
boken.

Et eksempel -Viten.no

Programmet ”"Genteknologi” er et av 14 digitale leeringsressurser som
finnes pa nettstedet www.viten.no. Innholdet i programmet er tilpasset
kompetansemal i ungdomsskole og videregaende skole. Det er beregnet
a ta 5-6 timer for @ arbeide seg gjennom programmet. Programmet bestar
av animasjoner og interaktive oppgaver som gir elevene innfgring i temaet
genetikk og anvendelser av genteknologi. Programmet inneholder kjente
tema fra media og samfunnsdebatten, som for eksempel bruk av DNA-
profil i kriminaletterforskning og genmodifiserte tomater. Programmet er
nettbasert og man trenger ikke laste noe ned for a bruke det. En versjon
som kan integreres i skolenes eksisterende LMSer er under utvikling.
”Genteknologi” fikk Dataforeningens e-leeringspris i 2005.
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Leereboken dominerer norsk undervisning-
spraksis. Dette til tross for at bruk av digitale
leeringsressurser:

bidrar til gkt motivasjon, at elevene forholder
seg mer aktivt til stoffet, og at de konstruerer
sin egen kunnskap fremfor a rekonstruere
kunnskap

gir ved hjelp av visualisering og simulering en
rikere presentasjon av kunnskap
understgtter differensiering

bidrar til at leereren far frigjort tid til a fglge
opp og veilede enkeltelever



Godgy Skule har laget nettstedene KRL-web, engelsk-web,
Krigs-web og Tema-web. Alle nettstedene er tett knyttet opp
mot laereplanen. De er utviklet av laerere og elever ved skolen
i samarbeid med lokalmiljget, og skoler fra hele landet benyt-
ter dem.

Laererne har hatt ansvar for a kvalitetssikre lenkesamlinger

og tekster, klarere opphavsrett og tilrettelegge oppgaver for
elevene. Elevprodusert stoff finner man farst og fremst pa

Krigs-webben, hvor elevene har hatt oppgaver knyttet til
andre verdenskrig som har hatt et bade lokalt, nasjonalt og
internasjonalt fokus. Elevene har vist stort engasjement og
motivasjon i arbeidet med dette. Arbeidsinnsatsen og grun-
digheten blant elevene blir betydelig stgrre nar de vet at det
de skriver skal publiseres offentlig, og sarlig nar lokalsam-
funnet er engasjert i prosjektet.

Lereboken og kateterundervisning dominerer all under-
visningspraksis i norsk skole. Forskning viser at bruk av
digitale laringsressurser kan bidra til positive endringer i
forutsetningene for laering.

Elever

Elever som bruker f.eks NSDstat Skole, Viten eller Godgy
skoles webber ]
forholder seg aktivt til det faglige innholdet og bruker det til

a lgse autentiske problemstillinger 2

motivasjonen og engasjementet gker
Erfaringer fra ITUs forskningsprosjekter i PILOT og Digitale
leeringsarenaer viser at bruk av digitale laeringsressurser %o

Statter laeringsprosesser hvor eleven )

gker den skriftlige aktiviteten og dermed den skriftspraklige 3¢

kompetansen (dypere syntaks, stgrre ordvalg) =]
konstruerer sin egen kunnskap fremfor a reprodusere H
kunnskap.
lerer a se sammenhenger mellom ulike vitenskapelige R
fenomener

lerer seg a lese og nyttiggjgre seg vitenskapelige data og
statistisk informasjon

utfordres til 3 handtere et mangfold av informasjonskilder

og multimodale tekster. R
ved hjelp av simuleringer tilegner seg kunnskap om kom- 3¢
plekse fagomrader som f.eks jordskorpas bevegelser eller 8¢
indre organers funksjon )
gjennom samhandling foran og via skjermen utvikler en
samarbeidkompetanse som er av stor betydning i dagens
samfunn.

Den laerende tilneermer seg fag- og temaomrdder pd forskjel-
lige mdter. Arbeidsmetoder som innebarer bruk av digitale 3
leeringsressurser understgtter differensiering ved at:

elevene mgter et stgrre mangfold av virkemidler. Elever som
har problemer med larebokens tekstlige formidling kan ha ¢
starre leringsutbytte av digitale leeringsressurser som ogsa 8¢
formidler visuelt og ved hjelp av lyd

undervisningen er mer individualisert og variert.

elever med lese- og skriveproblemer gjerne mestrer digitale
verktgy like godt mate som sine medelever og dermed far

en digital selvtillit som de tar med seg inn i faget.

Leaereren

Ndr det gjelder laererens rolle i forbindelse med digitale
leeringsressurser fokuseres det i studiene forst og fremst
pd konteksten og hindringer for at digitale leeringsres-
surser tas i bruk. Norske leerere har i liten grad integrert
digitale leeringsressurser i sine arbeidsmetoder.

De bruker mest tid til kateterundervisning med laereboka
som dominerende laremiddel
De benytter hovedsaklig IKT til forberedelser.

Mange lzrere velger bort digitale laringsressurser pd
grunn av

manglende IKT-kompetanse

at de opplever at det er begrenset tilgang til digitale
leeringsressurser

liten kjennskap til tilgjengelige digitale laeringsressurser
darlig og lite hensiktsmessig plassert maskinpark
elevgruppene er for store til at de kan vaere pa data-
rommet

skoletimer pa 45 minutter gir for lite tid til 3 sette i gang
aktiviteter pa datarommet

For at laererne skal ta i bruk digitale laeringsressurser
synes det d vare av betydning at

de har lav brukerterskel.

de bidrar til at leeringsmalene blir nadd (Viten: 77-79)

de gir lereren en mulighet til 3 evaluere elevenes arbeid.
det er en kultur for deling av ressurser.

Flere studier viser at bruk av digitale laeringsressurser
forer til at

laereren bruker mindre tid tavleundervisning, og kan der-
for bruke mer tid til @ veilede elevene

et er enklere for lereren a fglge opp enkeltelever

Leereren har en viktig funksjon i d

engasjerer seg sammen med elevene.

bringe elevenes kunnskaper opp pa et mer overordnet og
teoretisk niva.



Eksempel: NSD stat skole

NSDstat Skole er et program for analyse og presentas-
jon av samfunnsfaglige data spesielt utviklet for det
norske skoleverket. Ved hjelp av NSDstat Skole kan
elevene forske pa egen hand. Programpakken bestar av
to hovedmoduler: “Databygger” hvor elevene kan legge
inn egne data, konvertere data og “Datautforsker”

hvor elevene kan analysere og presentere data. Hver
lerepakke er sammen med NSDstat Skole et “sam-
funnsfaglig laboratorium”.

Utdyping av funn

Ifglge Program for digital kompetanse 2004-2008 skal un-
dervisningen veere organisert slik at bade larere og lerende
naturlig etterspgr digitale leeringsressurser i sitt arbeid i lgpet
av 2008. | fglge ITU Monitor og to kartlegginger gjennomfgrt
pa vegne av Utdanningsdirektoratet, bruker larerne mest tid
pa “kateterundervisning”. Som leeremiddel dominerer laere-
boka.

Arsakene til dette er flere. For det fgrste har mange laerere den
oppfatning at elevene trenger tryggheten laeereboka gir. Mange
opplever at man ikke kan stole pa at den digitale teknologien
virker nar man skal bruke den. For det andre mener mange

at utvalget av digitale leeringsressurser er begrenset. Dette
handler nok ogsa om fungerende kanaler for distribusjon av de
ressursene som finnes. For det tredje mangler mange laerere
den basiskompetansen som er ngdvendig for a kunne ta i bruk
digitale laringsressurser i skolen. Til slutt er organisatoriske
forhold som darlig maskinpark, store klasser i forhold til antall
maskiner, oppdeling i timeplan med leksjoner pa 45 minutter,
og manglende stgtte fra skoleledelsen av stor betydning.

Studier viser at digitale laeringsressurser kan gi elevene bedre
forutsetninger for leering. Motivasjon og engasjement er funda-
mentalt for laeringsprosessen og gkt motivasjon er et funn som
garigjen i de aller fleste studier av digitale leringsressurser .
Muligheten som ligger i det a visualisere eller simulere vitens-
kapelige fenomener synes a hjelpe elevene til 3 forsta kom-
plekse begreper og fagomrader. Eksempler er ressursen MMQL
som er utviklet i prosjektet EduAction hvor elevene spiller seg
til kunnskap om kromosomer, DNA-molekyler, og basepar, og
laeringsressurser fra Viten.no som blant annet visualiserer jord-
skorpas bevegelser. Videre stimuleres elevene til 3 hdndtere
komplekse utfordringer. Et eksempel pa dette er leringsres-
sursen NSDstat Skole. En av konklusjonene i forskningen rundt
NSDstat Skole er at elevene er i stand til a konstruere kunnskap
fra kaos gjennom bruk av leringsressursen. Elevene i for-
skningsprosjektet ble utfordret til 8 se sammenhenger mellom
ulike samfunnsfenomen og fikk samtidig forstaelse for hvordan
de kunne lese og nyttiggjgre seg statistisk informasjon.

Videre understgtter bruk av digitale laeringsressurser differen-
siering. For det fgrste far eleven en mer selvstendig rolle hvor
hun i stor grad aktiviserer seg selv. Elever kan da selv velge

Pa samme mate som fysikk- eller kjemilaboratorier gir mu-
ligheter for selvstendig eksperimentering med naturvitens-
kapelige problemstillinger, skal NSDstat Skole legge forhold-
ene til rette for en aktiv konfrontasjon mellom elevenes tanker
om samfunnet og informasjon og data om dette samfunnet.
Gjennom NSDstat Skole laerer ikke elevene fgrst og fremst
faktakunnskap men en forstaelse for sammenhengen mellom
ulike samfunnsfenomen og evnen til 4 lese og nyttiggjgre seg
ulik informasjon.

leeringsstrategi i forhold til individuelle behov, gnsker og kom-
petanse. Elever som har lese- og skrivevansker mestrer gjerne
digital teknologi pa lik linje med sine medelever og far dermed
en ”digital selvtillit” som de tar med seg inn i fagene. Til slutt
bruker leereren mindre tid pa tavleundervisning og far dermed
frigjort tid til a fglge opp og veilede enkeltelever. Mange digi-
tale leeringsressurser forutsetter eller legger opp til samarbeid.
Pa den maten understgtter de samarbeidslaering som vil vaere
viktig i et informasjons- og kunnskapssamfunn hvor kommuni-
kasjon og samarbeid er viktige elementer.

For at digitale leeringsressurser skal tas i bruk og bidra til gkt
leringsutbytte ma en rekke forutsetninger veere til oppfylt. En
grunnleggende forutsetning er at digitale laeringsressurser er
tilgjengelige. Viktig i sa mate blir det a stimulere til en nasjonal
delingskultur. Som vi har vist i skoleeksempelet er webbene

til Godgy skule et godt eksempel pa laeringsressurser som ut-
vikles i samarbeid mellom noen brukere og tas i bruk av andre.
Malet ma vaere at det pa landsbasis blir en kultur for deling

av ressurser, hvor noen utvikler, andre tar i bruk og eventuelt
videreutvikler.

Na leringsressursen utvikles er det en forutsetning at de har
fokus pd leeringsmdlene. Leererne har et press pa seg i forhold
til a skulle sgrge for at elevene har fatt med seg de viktigste
elementene i leereplanen. For at digitale laeringsressurser skal
bli tatt i bruk ma de oppleves som relevant i forhold til den.

Laereren har en viktig rolle i arbeidet med digitale laeringsres-
surser. Studier viser at lareren bgr ha visse basisferdigheter i
bruk av IKT og de laeringsressursene som skal tas i bruk. Det er
ogsa viktig at leereren har frihet til 3 tilpasse de organisatoriske
rammebetingelsene til de nye arbeidsmetodene som digitale
laeringsressurser medfgrer. Videre er det viktig at leereren har
kunnskap om og interesse for det temaet laeringsressursen om-
handler. Til slutt ma lererne se at digitale leringsressurser er
noe annet en bok pa nett. ITU-monitor viser at lererne bruker et
snevert spekter av digitale laeringsressurser. De forholder seg
til det de kjenner fra fgr og ser ikke at man ved hjelp av digitale
laeringsressurser kan legge opp til helt andre arbeidsmetoder
enn med lereboka.
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bruk av digitale laringsressurser gi en merverdi i forhold til andre laeremidler
og apne for nye eller andre leeringsmuligheter.

det veere like enkelt og trygt a bruke digitale leeringsressurser som a bruke
andre leremidler.

leringsressursens innhold vaere forankret i leereplanen, med tanke pa tverrfa-
glighet, arbeidsmater og differensiering. Samtidig er det en suksessfaktor om
leeringsressursen inngar som en del av pensum.

navigasjon og funksjonalitet i l&eringsressursen ma tilpasses elevenes niva, for
raskest mulig a bli en transparent del av leringssituasjonen.

bruk av nettbaserte digitale laeringsressurser forutsetter at leereren er digitalt
selvsikker og har god dgmmekraft slik at de kan opptre som ”bibliotekarer pa
internett”.
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