Web style guide 2nd edition Patrick Lynch and Sarah Horton

Bilag 1

Patrick Lynch og Sarah Horton
Kapitel 2 i Web Style Guide
http://www.webstyleguide.com/

Web Style Guide Side 1
Bilag 1 - Web Style Guide - Interface Design.doc


http://www.webstyleguide.com/

Web style guide 2nd edition Patrick Lynch and Sarah Horton

INTERFACE DESIGN

The capacity for perception depends on the amount, the kind and the availability of past
experiences.... We see familiar things more clearly than we see objects about which we have no
stock of memories.

— Aldous Huxley

USERS OF WEB DOCUMENTS don't just look at information, they interact with it in novel ways
that have no precedents in paper document design. The graphic user interface (GUI) of a computer
system comprises the interaction metaphors, images, and concepts used to convey function and
meaning on the computer screen. It also includes the detailed visual characteristics of every
component of the graphic interface and the functional sequence of interactions over time that
produce the characteristic look and feel of Web pages and hypertext linked relations. Graphic
design and visual "signature” graphics are not used simply to enliven Web pages — graphics are
integral to the user's experience with your site. In interactive documents graphic design cannot be

separated from issues of interface design.
WEB PAGE DESIGN VERSUS CONVENTIONAL DOCUMENT DESIGN

Concepts about structuring information today stem largely from the organization of printed books
and periodicals and the library indexing and catalog systems that developed around printed
information. The "interface standards" of books in the English-speaking world are well established
and widely agreed-upon, and detailed instructions for creating books may be found in such guides
as The Chicago Manual of Style. Every feature of the book, from the contents page to the index, has
evolved over the centuries, and readers of early books faced some of the same organizational
problems that users of hypermedia documents confront today. Gutenberg's Bible of 1456 is often
cited as the first modern book, yet even after the explosive growth of publishing that followed
Gutenberg's invention of printing with movable type, more than a century passed before page
numbering, indexes, tables of contents, and even title pages became expected and necessary features

of books. Web documents are undergoing a similar evolution and standardization.

Design precedents in print
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Although networked interactive hypermedia documents pose novel challenges to information
designers, most of the guidance needed to design, create, assemble, edit, and organize multiple
forms of media does not differ radically from current practice in print media. Most Web documents
can be made to conform to The Chicago Manual of Style conventions for editorial style and text
organization. Much of what an organization needs to know about creating clear, comprehensive,
and consistent internal publishing standards is already available in such publishing guides as the
Xerox Publishing Standards: A Manual of Style and Design. Don't get so lost in the novelty of Web

pages that basic standards of editorial and graphic design are tossed aside.

MAKE YOUR WEB PAGES FREESTANDING

World Wide Web pages differ from books and other documents in one crucial respect: hypertext
links allow users to access a single Web page with no preamble. For this reason Web pages need to
be more independent than pages in a book. For example, the headers and footers of Web pages
should be more informative and elaborate than those on printed pages. It would be absurd to repeat
the copyright information, author, and date of a book at the bottom of every printed page, but
individual Web pages often need to provide such information because a single Web page may be
the only part of a site that some users will see. This problem of making documents freestanding is
not unique to Web pages. Journals, magazines, and most newspapers repeat the date, volume
number, and issue number at the top or bottom of each printed page because they know that readers
often rip out articles or photocopy pages and will need that information to be able to trace the

source of the material.

Given the difficulties inherent in creating Web sites that are both easy to use and full of complex
content, the best design strategy is to apply a few fundamental document design principles
consistently in every Web page you create. The basic elements of a document aren't complicated
and have almost nothing to do with Internet technology. It's like a high school journalism class:

who, what, when, and where.
Who

Who is speaking? This question is so basic, and the information is so often taken for granted, that
authors frequently overlook the most fundamental piece of information a reader needs to assess the

provenance of a Web document. Whether the page originates from an individual author or an
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institution, always tell the reader who created it. The flood of Web sites propagating incorrect or
intentionally misleading material on the Florida vote problems of the 2000 American presidential
election offers a vivid example of how "information™ of no known origin and of dubious

authenticity can quickly cloud legitimate inquiry and discussion.
What

All documents need clear titles to capture the reader's attention, but for several reasons peculiar to
the Web this basic editorial element is especially crucial. The document title is often the first thing
browsers of World Wide Web documents see as the page comes up. In pages with lots of graphics
the title may be the only thing the user sees for several seconds as the graphics download onto the
page. In addition, the page title will become the text of a browser "bookmark™ if the user chooses to
add your page to his or her list of URLSs ("Universal Resource Locator,"” the formal term for Web
addresses). A misleading or ambiguous title or one that contains technical gibberish will not help

users remember why they bookmarked your page.
When

Timeliness is an important element in evaluating the worth of a document. We take information
about the age of most paper documents for granted: newspapers, magazines, and virtually all office
correspondence is dated. Date every Web page, and change the date whenever the document is
updated. This is especially important in long or complex online documents that are updated
regularly but may not look different enough to signal a change in content to occasional readers.
Corporate information, personnel manuals, product information, and other technical documents
delivered as Web pages should always carry version numbers or revision dates. Remember that
many readers prefer to print long documents from the Web. If you don't include revision dates your

audience may not be able to assess whether the version they have in hand is current.
Where

The Web is an odd "place” that has huge informational dimensions but few explicit cues to the
place of origin of a document. Click on a Web link, and you could be connected to a Web server in
Sydney, Chicago, or Rome — anywhere, in fact, with an Internet connection. Unless you are well

versed in parsing URLs it can be hard to tell where a page originates. This is the World Wide Web,
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after all, and the question of where a document comes from is sometimes inseparable from whom
the document comes from. Always tell the reader where you are from, with (if relevant) your

corporate or institutional affiliations.

Incorporating the "home" URL on at least the main pages of your site is an easy way to maintain the
connection to where a page originated. Once the reader has saved the page as a text file or printed
the page onto paper, this connection may be lost. Although newer versions of the most common
Web browsers allow users to include the URL automatically in anything they print, many people
never take advantage of this optional feature. Too many of us have stacks of printed Web pages

with no easy way of locating the Web sites where they originated.
Every Web page needs:

An informative title (which also becomes the text of any bookmark to the page)

The creator's identity (author or institution)

A creation or revision date

« At least one link to a local home page or menu page

The "home page™ URL on the major menu pages in your site

Include these basic elements and you will have traveled 90 percent of the way toward providing

your readers with an understandable Web user interface.

BASIC INTERFACE DESIGN

User-centered design

Graphic user interfaces were designed to give people control over their personal computers. Users
now expect a level of design sophistication from all graphic interfaces, including Web pages. The
goal is to provide for the needs of all your potential users, adapting Web technology to their
expectations and never requiring readers to conform to an interface that places unnecessary

obstacles in their paths.

This is where your research on the needs and demographics of the target audience is crucial. It's
impossible to design for an unknown person whose needs you don't understand. Create sample
scenarios with different types of users seeking information from your site. Would an experienced
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user seeking a specific piece of information be helped or hindered by your home page design?
Would a casual reader be intimidated by a complex menu scheme? Testing your designs and getting
feedback from a variety of users is the best way to see whether your design ideas are giving them

what they want from your site.

Clear navigation aids

Most user interactions with Web pages involve navigating hypertext links between documents. The
main interface problem in Web sites is the lack of a sense of where you are within the local

organization of information:
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Clear, consistent icons, graphic identity schemes, and graphic or text-based overview and summary
screens can give the user confidence that they can find what they are looking for without wasting

time.

Users should always be able to return easily to your home page and to other major navigation points
in the site. These basic links should be present and in consistent locations on every page. Graphic
buttons will provide basic navigation links and create a graphic identity that tells users they are

within the site domain. In this site, for example, the graphic header appears on every page:
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The button bar is efficient (offering multiple choices in a small space) and predictable (it is always

there, at the top of every page), and it provides a consistent graphic identity throughout the site.

No dead-end pages

Web pages often appear with no preamble: readers can make or follow links directly to subsection
pages buried deep in the hierarchy of Web sites. They may never see your home page or other
introductory site information. If your subsection pages do not contain links to the home page or to

local menu pages, the reader will be locked out from the rest of the Web site:
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Make sure all pages in your site have at minimum a link back to the main "home" page or, better

yet, a home page link along with links to the other sections of the site.
Direct access

Users want to get information in the fewest possible steps. This means that you must design an
efficient hierarchy of information to minimize steps through menu pages. Studies have shown that
users prefer menus that present at least five to seven links and that they prefer a few very dense
screens of choices to many layers of simplified menus. The following table demonstrates that you

do not need many levels of menus to incorporate lots of choices:

Number of menu items listed

Number of nested menus 5 7 8 10

1 5 7 8 10

2 25 49 64 100
3 125 343 512 1000

Design your site hierarchy so that real content is only a click or two away from the main menu

pages of your site.

Bandwidth and interaction
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Users will not tolerate long delays. Research has shown that for most computing tasks the threshold
of frustration is about ten seconds. Web page designs that are not well “"tuned" to the network access
speed of typical users will only frustrate them. If your users are primarily general public browsers
"surfing" the Web via dial-up modem connections, it is foolish to put huge bitmap graphics on your
pages — the average modem user will not be patient enough to wait while your graphics download
over the phone line. If, however, you are building a university or corporate intranet site where most
users will access the Web server at Ethernet speeds or better, you can be much more ambitious in
the use of graphics and multimedia. Many home computer users can now use high-speed DSL
(digital subscriber line) or cable modems to access the Web. However, industry observers expect
that it will be at least another five years before Web designers can count on most home users'
having access to high-speed Web connections. In general, be conservative with Web graphics. Even

users with high-speed connections appreciate a fast-loading page.
Simplicity and consistency

Users are not impressed with complexity that seems gratuitous, especially those users who may be
depending on the site for timely and accurate work-related information. Your interface metaphors
should be simple, familiar, and logical — if you need a metaphor for information design, choose a
genre familiar to readers of documents, such as a book or a library. Highly unusual, "creative"
navigation and home page metaphors always fail because they impose an unfamiliar, unpredictable
interface burden on the user.
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The user interface for your Web site should follow the general navigation and layout conventions of
major Web sites because your users will already be used to those conventions. Users spend most of
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their time on sites other than yours, so avoid highly unusual interfaces if you wish to attract and
keep a large audience.

The best information designs are never noticed. An excellent model of interface design is the Adobe
Corporation Web site. Graphic headers act as navigation aids and are consistently applied across

every page in the site. Once you know where the standard links are on the page header graphics, the

interface becomes almost invisible and navigation is easy:
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For maximum functionality and legibility, your page and site design should be built on a consistent
pattern of modular units that all share the same basic layout grids, graphic themes, editorial
conventions, and hierarchies of organization. The goal is to be consistent and predictable; your
users should feel comfortable exploring your site and confident that they can find what they need.
The graphic identity of a series of pages in a Web site provides visual cues to the continuity of
information. The header menu graphics present on every page of the Adobe site create a consistent
user interface and corporate identity:
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Even if your site design does not employ navigation graphics, a consistent approach to the layout of
titles, subtitles, page footers, and navigation links to your home page or related pages will reinforce
the reader's sense of context within the site. To preserve the effect of a "seamless™ system of pages
you may wish to bring important information into your site and adapt it to your page layout scheme
rather than using links to send the reader away from your site (be sure there are no copyright

restrictions on copying the information into your site).

Design integrity and stability

To convince your users that what you have to offer is accurate and reliable, you will need to design
your Web site as carefully as you would any other type of corporate communication, using the same
high editorial and design standards. A site that looks sloppily built, with poor visual design and low

editorial standards, will not inspire confidence.

Functional stability in any Web design means keeping the interactive elements of the site working
reliably. Functional stability has two components: getting things right the first time as you design
the site, and then keeping things functioning smoothly over time. Good Web sites are inherently
interactive, with lots of links to local pages within the site as well as links to other sites on the Web.
As you create your design you will need to check frequently that all of your links work properly.
Information changes quickly on the Web, both in your site and in everyone else's. After the site is
established you will need to check that your links are still working properly and that the content

they supply remains relevant.

Feedback and dialog
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Your Web design should offer constant visual and functional confirmation of the user's whereabouts
and options, via graphic design, navigation buttons, or uniformly placed hypertext links. Feedback
also means being prepared to respond to your users' inquiries and comments. Well-designed Web
sites provide direct links to the Web site editor or Webmaster responsible for running the site.
Planning for this ongoing relationship with users of your site is vital to the long-term success of the

enterprise.

Accessibility

One of the defining principles of the Web is that it should provide all people, regardless of physical
or technological readiness, with access to information. Since the Web took off as a visual medium,
the goals of design have been at odds with the goals of accessibility. When designers began to use
large images, proprietary media formats, and complex page layouts to produce well-designed
documents, the Web became a better-looking place, but those users who require clean HTML for
access were shut out from many pages. Today, the course of Web design is shifting back to its
original purpose. HTML has matured to offer more visual controls, so designers have more tools at
hand to create structured and navigable Web sites without resorting to hacks and workarounds.
Around the world, initiatives are under way to mandate that disabled users have equal access to
Internet resources, including the guidelines issued by the Web Accessibility Initiative (WAI) of the
World Wide Web Consortium (W3C) and, in the United States, the amendments to Section 508 of
the Rehabilitation Act of 1973. The result is that Web interface design is intricately tied to
accessibility design. It is the responsibility of Web designers to understand and support the needs of

disabled users.

Alternates and fallbacks

The underlying principle of Web accessibility guidelines is simple: if you provide information in
any medium besides plain text, you should always provide an alternate, or fallback, version. The
notion of fallbacks is at the core of the language of the Web, allowing rich and varied content to
transform gracefully under different conditions. It also lies behind the injunction that no content
should become outdated and inaccessible because of the progress of technology. To meet these

goals, HTML includes methods for providing fallbacks for some types of nontext content.
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As an example, one of the beauties of the Web and HTML is the ability to build in "alternate” text
descriptions so that users without graphics capabilities can understand the function of graphics on
your pages. Blind users using specially designed software will hear (via synthesized speech) the
alternate messages you supply along with your graphics ("ALT" attributes in HTML) and so will
not completely miss the content of your pictures and graphic navigation buttons. Users with text-
only browsers or those who have turned off image display will see the alternate text in place of the
visual content. If you use graphic menu systems for navigation, these text-based alternate menus are
an especially important aid to users who cannot see your graphics (see Graphics, Accessibility). If
you use graphics like single-pixel GIFs as spacers in your page layout, always be sure to include a
blank ALT statement in the spacer image source tag (ALT=""). The blank ALT statement hides the
graphic from text-only browsers and from browsers that read text aloud for visually impaired users:

<IMG SRC="pixel.gif" HEIGHT="1" WIDTH ="1" ALT="" HSPACE="5">

You should also include alternates as part of your page design for users who cannot access your
primary content. For example, provide an equivalent text-only navigation menu for visually
impaired users who cannot use your graphical menus. Or if you have video of a lecture or
presentation on your site, include a text transcript or subtitles so that deaf users can have access to

the materials.
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Style sheets
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Your content can be made more accessible if you use Cascading Style Sheets (CSS) to style your
pages. With CSS-styled pages, users can easily apply personalized formatting to Web documents. A
page designed using red text against a green background, for example, presents a problem for users
with red-green color blindness: the contrast between text and background may not be great enough
for the text to be distinguishable. If the colors are set via a style sheet, users can set their browser
preferences to override your settings and can apply their own style sheet to the page instead. With
CSS-styled pages, the user can transform Web content into a format that addresses their

requirements for accessibility.

Accessibility guidelines

All professionally designed Web sites or intranet sites should meet at least the minimum standards
for accessibility as defined by the World Wide Web Consortium guidelines. The W3C Web site
contains extensive information on the details of how to make your site reasonably accessible to
blind, deaf, or other disabled users. Until recently Web designers faced difficulties in implementing
many of the W3C accessibility suggestions because the most popular versions of the major Web
browsers either did not implement newer technology standards like Cascading Style Sheets or
implemented them inconsistently. Now that both Netscape Navigator 6 and Internet Explorer 5 are
almost completely compatible with W3C standards, however, the reasons for not using CSS and

other tools to increase the accessibility of Web information to disabled readers are disappearing.
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Graceful degradation

We all hope that every reader will arrive using the latest version of a major Web browser and that

their computers will be state-of-the-art models using fast connections to the Internet. The reality is

almost always less than ideal. You don't need to design your Web site exclusively for the lowest

common denominator of current computing and network technology, but you do need to consider

what your site will look like to those readers who do not have the best equipment, current software,

or good Internet connections. The problems here are aggravated by the fact that Web site developers

generally have much better equipment than the average Web site reader. Don't design for your

machine, design for your average reader.

Always check your page designs on typically sized display screens (800 x 600 pixels) to be sure

that all major navigation and content areas fit well within the horizontal area of the screen. Usually

that will limit your page layouts to no more than 760 pixels in width. Many users with slow modem

connections routinely turn off the image display in their browser. Try turning off graphics in your

Web browser and look at your pages — are they still intelligible and navigable? Do you use ALT
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statements for every graphic? Do you use blank ALT statements (ALT="") to hide irrelevant

graphics or spacer graphics from text-only browsers?

Do not produce Web sites that depend on one browser technology or browser plug-in ("This site is
optimized for Internet Explorer 5.5 and Macromedia Flash 5"). Such notes on the home page of a
corporate or enterprise Web site look sophomoric and will drive away most adult users. Design for
everyone using major browsers released in the two previous years. If you must depend on
proprietary browser plug-ins, try to position the material that is dependent on the plug-in deeper
within the site, where presumably the reader will already have made a commitment to your content
and may not mind the bother of having to download a plug-in to see special features. Once readers
have a clearer sense of what they might gain by bothering to download a browser plug-in, they can

make an informed decision.

NAVIGATION

A rich set of graphic navigation and interactivity links within your Web pages will pull users'
attention down the page, weaning them from the general-purpose browser links and drawing them
further into your content. By providing your own consistent and predictable set of navigation
buttons you also give the user a sense of your site's organization and make the logic and order of
your site visually explicit. In this example the rich graphics and many links offered by the Salon

technology and business page immediately draw the reader into the site:
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Provide context or lose the reader

Readers need a sense of context, of their place within an organization of information. In paper
documents this sense of "where you are" is a mixture of graphic and editorial organizational cues
supplied by the graphic design of the book, the organization of the text, and the physical sensation
of the book as an object. Electronic documents provide none of the physical cues we take for
granted in assessing information. When we see a Web hypertext link on the page we have few cues
to where we will be led, how much information is at the other end of the link, and exactly how the
linked information relates to the current page. Even the view of individual Web pages is restricted
for many users. Most Web pages don't fit completely on a standard office display monitor (800 x

600 pixels), and so there is almost always a part of the page that the user cannot see:
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Web pages need to give the user explicit cues to the context and organization of information

because only a small portion of any site (less than a page) is visible at one time:

As the Web page designer it is up to you to provide these functional and context cues.

"Going back" and going to the previous page
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All hypertext systems share a common feature that has no direct precedent in print media: going
"back” through a series of links you have previously visited is not the same as paging "back"
through the preceding pages of an ordered sequence of pages. When users click on a hypertext link
in a Web document they often are transported from one Web site to another, perhaps even from one
country to another. Once made, the hypertext link is bidirectional; you can "go back™ to the Web
site you just left by clicking on the "Back" button of the viewer. Having hit the "Back" button, you

can move to the new Web site again by hitting the "Forward" button:

I:I:I First web site

[ I I I 1 “Back™
IS RIEElIER
Hypertext link
“Forward™
Second Web site
a3 seqUence of pages )
3 4 ] s} T
—r —r —r —r
“Mrovioua poge™ “Maxt paga™

Button bars

For the information designer hypertext links are a mixed blessing. The radical shifts in context that
links create can easily confuse Web users, who need organized cues and interface elements if they
are to follow and understand hypertext links from one Web page to another. This is particularly true
when users need to be able to follow (or at least recognize) an ordered sequence of documents.
Notice in the diagram above that although the user has entered the second Web site at page 6, the

site is an ordered sequence of pages.

If the standard Web browser "Back" and "Forward" buttons are augmented with "Next Page™ and
"Previous Page" buttons built into the page, the user will have interface tools to navigate through
the information in your site in the sequence you intended. Button bars can also display location

information much as running chapter headers do in printed books:
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Unlike the "Back" and "Forward" buttons, whose functions are relative only to the pages you have
seen most recently, "Next Page" and "Previous Page" buttons in a document are fixed links you
provide to associated documents. By providing paging buttons and links to local home pages and
contents pages you give users the tools to understand how you have organized your Web site
information, even if they have not entered your Web of pages through a home page or contents
page. The buttons don't prevent people from reading the information in whatever order they choose,

but they do allow readers to follow the sequence of pages you have laid out:

|{ Prev page | | Mewxct page }|

=
1

3 4 = =

+— +—F +—
“Previols paga™ “Mext page™

Button bars are also the most logical place for links back to your home page or to other menu pages
related to the current page. A button bar can be built with text-based links or a series of individual

button graphics at the top or bottom of the page:
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MULTIMEDIA

It's as large as life, and twice as natural!

— Lewis Carroll, Through the Looking-Glass

PERHAPS THE MOST POWERFUL aspect of computing technology is the ability to combine
text, graphics, sounds, and moving images in meaningful ways. The promise of multimedia has
been slow to reach the Web because of bandwidth limitations, but each day brings new solutions.
Although there are numerous methods for creating Web multimedia, we recommend using stable
technology that works for the great majority of client machines. Plug-ins that extend the capabilities
of your Web pages are a mixed blessing. You risk losing your audience if you require them to jump

through hoops to view your content.
APPLICATIONS FOR MULTIMEDIA

Web designers must always be considerate of the consumer. A happy customer will come back, but
one who has been made to wait and is then offered goods that are irrelevant is likely to shop
elsewhere. Because multimedia comes with a high price tag, it should be used sparingly and

judiciously.

All too often Web authors include visual or moving elements on the page for the purpose of holding
the user's attention. This approach is based on the assumption that Web users have short attention
spans, which in many cases may be true. However, the solution is not to add gratuitous "eye candy"
to your Web presentation, which may, in fact, command too much of the user's attention and detract
attention from the main content of your page. When thinking about adding media to your Web
pages, consider first and foremost the nature of your materials. Use images, animations, video, or

sound only when relevant to your message.
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Bear in mind, too, that there are technical limitations to the delivery of audiovisual content via the
Web. For example, long-duration video and video requiring smooth motion or clear details require
large amounts of bandwidth to deliver and may tax the playback capacity of the user's machine. A
significant amount of downsampling and compression is required to create a file that is small
enough to be delivered via the Web. In some cases, these compromises may be too significant to
warrant the effort. When you are considering adding multimedia to your pages, make sure the
technology can meet the demands of your content. You don't want users to spend extra time and

energy retrieving files that cannot be illustrative owing to limitations of the technology.

Also be wary of fledgling technologies. Plug-ins that allow users to see new and exciting things
using their favorite browser software are constantly being introduced. This is especially true of
multimedia; the options for encoding and delivering audio, animations, and video are dizzying.
Although designers may be tempted to create files that employ the functionality offered by custom
plug-ins, they should bear two things in mind. First, the bother and potential confusion of
downloading and installing plug-ins will deter many users. Second, it is not prudent to create
content in a custom file format that could quickly become obsolete. It is best to create your

multimedia content in the standard formats for operating systems and browser software.

Web Style Guide Side 3
Bilag 2 - Web Style Guide - Multimedia.doc



Web style guide 2nd edition Patrick Lynch and Sarah Horton

Unhandled File Type

Internet Explorer doesn't know how to handle the
type of file you have selected.

You can choose to save this file to your disk or you
can configure a Helper Application for this file.

MIME Type: application/x-shockwave-flash
File Name: uboat9c48.swf

[ Cancel ] [ Save File Hs...] [ Plugin ] Application ||

This somewhat conservative discussion of multimedia considerations needs one important
qualification. If you are creating a site for a specific audience and not for global interests you will
probably have more flexibility and can ask more from your users. You can require them to use
specific browser software and plug-ins, and you can include data-intensive multimedia elements in
your presentation. Say, for example, that your site is academic and your audience is a group of
students or faculty with specialized interests. You are charged with the task of creating a custom
site that fully addresses these interests, so function should define form. A foreign-language teaching
site, for example, could contain bandwidth-intensive audio and video elements because the students
who visit the site will use these multimedia elements to improve their abilities with the language.
These students are not casual visitors; they are invested in the content, so they will tolerate lengthy
download times and more demanding site interaction. And because your audience is defined and
finite, you can take steps to ensure that they know what to expect and are prepared when they visit

your site.
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WEB MULTIMEDIA STRATEGIES

Simply because we can digitize hours' worth of analog video and stream it out over the Web doesn't
mean that we should. The value of having the text of Paradise Lost on computer is not in making it
available for reading — most people prefer to read the work in print. We digitize texts in order to
use the strengths of computing, such as searching and linking, to enhance our understanding of the
material. This holds true for multimedia, too: we need to consider how best to use the computer and
not simply translate analog video and audio content to the computer screen. Networked multimedia
requires scaling and compression, which means that much of the content created for analog delivery
does not work well on the Web. The key to successful Web multimedia is to tailor your content for
Web delivery.

Audio only

Audio is an extremely efficient way to deliver information. Consider a training video on measuring
and weighing chemical compounds. Which track — audio or video — would be the most important
in conveying information? In the sound track a narrator explains the procedure, and in the video

track someone is measuring and weighing compounds. Which track would you remove if
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necessary? Which could stand alone? The audio track. Consider enhancing your presentation with

an audio component. Audio can be captured and optimized fairly easily, and it compresses well.

When recording original audio, take the time to do it right. Low-frequency background noises, such
as the hum of a ventilation system, will be inseparable from your audio track; no amount of
tweaking will eliminate it altogether. Remember, too, that the downsampling and compression you
will have to perform to make your audio Web deliverable will emphasize any flaws in your

recording.
Slide shows

Slide shows are another method for delivering multimedia on the Web. In a slide show, you
synchronize audio with still images. Through this approach you provide information via audio and
add visual emphasis with still images. As an example, to present the training video mentioned
above as a slide show, you would use video editing software to synchronize the narration with still
images of the weighing and measuring procedure. Still images compress much more efficiently than
video, and because slide shows do not require smooth motion, the movie frame rate can be low.

This in turn means that you can devote more data to image quality and size.

Video

Video is the most challenging multimedia content to deliver via the Web. One second of
uncompressed NTSC (National Television Standards Committee) video, the international standard
for television and video, requires approximately 27 megabytes of disk storage space. The amount of

scaling and compression required to turn this quantity of data into something that can be used on a
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network is significant, sometimes so much so as to render the material useless. If at all possible,

tailor your video content for the Web.

« Shoot original video; that way you can take steps to create video that will compress

efficiently and still look good at low resolution and frame rates.

« Shoot close-ups. Wide shots have too much detail to make sense at low resolution.

Wide shot, too much cetail Close zhots work better at [ow resolution

« Shoot against a simple monochromatic background whenever possible. This will make small
video images easier to understand and will increase the efficiency of compression.

e Use a tripod to minimize camera movement. A camera locked in one position will minimize
the differences between frames and greatly improve video compression.

e Avoid zooming and panning. These can make low frame-rate movies confusing to view and
interpret and can cause them to compress poorly.

e When editing your video, use hard cuts between shots. Don't use the transitional effects
offered by video editing software, such as dissolves or elaborate wipes, because they will
not compress efficiently and will not play smoothly on the Web.

« If you are digitizing material that was originally recorded for video or film, choose your
material carefully. Look for clips that contain minimal motion and lack essential but small

details. Motion and detail are the most obvious shortcomings of low-resolution video.
Animation

Most Web animation requires special plug-ins for viewing. The exception is the animated GIF
format, which is by far the most prevalent animation format on the Web, followed closely by

Macromedia's Flash format. The animation option of the GIF format combines individual GIF
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images into a single file to create animation. You can set the animation to loop on the page or to

play once, and you can designate the duration for each frame in the animation.

dnirmat on frames

www.jonesandjones.com

Animated GIFs have several drawbacks. One concerns the user interface. GIF animations do not
provide interface controls, so users have no easy way to stop a looping animation short of closing
the browser window. They also lack the means to replay nonlooping animation. Second, the
animated GIF format does not perform interframe compression, which means that if you create a
ten-frame animation and each frame is a 20 KB GIF , you'll be putting a 200 KB file on your page.
And the final drawback is a concern that pertains to animations in general. Most animation is
nothing more than a distraction. If you place animation alongside primary content you will simply
disrupt your readers' concentration and keep them from the objective of your site. If you require
users to sit through your spiffy Flash intro every time they visit your site, you are effectively

turning them away at the door.

There is a place for animation on the Web, however. Simple animation on a Web site's main home
page can provide just the right amount of visual interest to invite users to explore your materials.
There, the essential content is typically a menu of links, so the threat of distraction is less than it
would be on an internal content page. Also, subtle animation such as a rollover can help guide the
user to interface elements that they might otherwise overlook. Animation can also be useful in
illustrating concepts or procedures, such as change over time. When you have animation that relates
to the content of your site, one way to minimize the potential distraction is to present the animation
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in a secondary window. This technique offers a measure of viewer control: readers can open the

window to view the animation and then close the window when they're through.

PREPARING MULTIMEDIA

Multimedia places high demands on the network, the computer, and the user. The challenge thus
lies in preparing files that are small enough to be accessible to the broadest possible audience yet
are of sufficient quality to be worth the effort. To balance quality against accessibility you'll need to
understand both the characteristics of different media formats and the limitations of delivering

media in a networked environment, and you must be ready to compromise.
Processing

Analog source generally comes with certain established characteristics. For example, CD-quality
audio is sampled at 44.1 KHz, 16-bit stereo sound, and video is usually 640 x 480 pixels in
dimension and plays at 30 frames per second (fps). However, analog source digitized at full
resolution would require enormous amounts of disk storage and is far too large to be used on a
network. One way to prepare media for network delivery is to reduce the data by, for example,
downsampling the audio material to 11.025 KHz, 8-bit mono sound. This reduces file size but also

substantially reduces quality. Another way to reduce file size is to apply compression.

Compression first eliminates redundant data from a file and then removes less important data to
shrink file size still further. This process is achieved using algorithms, or "codecs” (short for
compressors-decompressors), that handle the media compression and the decompression when it is
played. The codecs that are used for Web delivery use lossy compression: the process removes data
from the original source material. You should never compress material multiple times, because each

process will lower the video quality.

In preparing media for Web delivery, you should aim for files that can be managed by the average
network connection and desktop machine of your target audience. The key measure is the data rate,
normally measured in kilobytes per second (KBps), which is the amount of data that is used to
represent one second of movie playback. For users to play your files in real time without hiccups or
delays, you need to set a data transmission rate that is slightly lower than the throughput of your

users' connections.
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Audio processing

Normalize. Audio files may lose amplitude and clarity in the digitizing process. To
compensate you can use software to normalize your audio. This process finds the highest
peak in a file and then amplifies the entire file to make that peak’s volume 100 percent. This
ensures that you are working with the loudest possible audio signal.

Boost the midrange. Another way to enhance your Web audio is to use software with an

equalizer function to boost the midrange frequencies slightly.

Frequency. Reducing the frequency reduces the data required to represent the material, for
example, from 44.1 KHz to 22.050 KHz.

Depth. Sixteen-bit samples provide greater dynamic range but take up more space. Reducing

the depth to 8-bit will reduce the file size.

Channel. Be sure not to use stereo settings for a mono source. If your source does have

stereo audio, you might consider switching to mono to reduce the data rate.

Codec. Applying compression to an audio track may allow you to keep higher-quality audio

frequency and depth settings.
Video processing

e Process the audio. Perform the audio normalizing and equalizing mentioned above.

e Trim clips. Make sure that your movie begins and ends with frames that make sense as still
images. The first frame will appear on the user's screen while the movie is loading, and the
last frame will remain on screen when the movie has finished. Take care that these images
do not seem awkward out of the context of the movie.
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o Crop. Use video editing software to crop out unwanted noise or borders from the movie

Crap to remove unwanted borders
Digitized MTSC wideno and wideo noise

image.

e Scale. Most Web video is sized to quarter-screen (320 x 240 pixels) or smaller.

« Image quality. Reducing the image-quality setting of a movie reduces the data that is stored
for each frame.

o Frame rate. Standard NTSC video has a frame rate of 30 fps. Most Web video is set to about
10 fps.

o Codec. Some codecs compress more efficiently than others do, though usually at the
expense of image quality.

« Custom filters. Compression software provides filters that reduce the differences between
frames, permitting more efficient compression.

e Audio. The audio track of video can be downsampled and/or compressed to reduce the

overall movie data rate.
Delivery

The technology of networked media consists of three main components: the server, the network,
and the client machine. These three components must work in tandem to deliver good Web
multimedia to the desktop. It makes no difference how high-end your video server and network are

if your users are running low-end desktop machines that cannot handle the demands of playback.

The wildest of all these wild cards is bandwidth. If you purchase a high-end media server, you can
expect a certain level of performance. You can predict playback performance on desktop machines.
These elements are somewhat measurable. But unless you are working with a dedicated network,
bandwidth will be hugely variable and difficult to predict. Issues regarding bandwidth run from the
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basic configuration of your connection to the network to the amount of network traffic at any given

time.

Given these variables, the parameters for creating and delivering Web multimedia are not easily
defined. They will vary depending on the scope and content of your project. If you are creating a
Web site for a corporate intranet, for example, your media can be more technologically demanding
than if you send it worldwide over the Internet. The key is to be well acquainted with the

configuration of your client base and prepare accordingly.
Streaming

Streaming technology sends data to the desktop continuously but does not download the entire file.
In the optimal scenario, the content is stored on a media server, which maintains a constant
conversation with the client to determine how much data the user can support. Based on this

information, the server adjusts the data stream accordingly and sends just enough data to the client.

1 Browser requests plawback via streaming media player
2 Server begins sending media packets
I Player buffers small amounts of incoming stream, then

beqing playvback. Downloadi ng and buffering continue
during playback. Media plaws directly from buffer ta

wieb page 'W'i”"_ display and is then discarded. Playback will be interrupted
streaming media if the buffer empties ar the netwark drops packets
Jerver
Buffer (|
. O
Media packets
traversing network [
(|
] I N ) A

I I

Dropped
packets

Streaming offers many benefits, the first of which is random access. Streaming technology permits
movies to be viewed at any point in the video stream. If your reader is accessing an hour's worth of
video and wishes to view only the last five minutes, he or she can use the controls to move forward
to the desired starting point. Another benefit is a lower storage demand on the client machine.

Streaming media plays directly to the display; it is not stored in memory or on the hard drive.
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The strengths of streaming are also its shortcomings. To play a movie in real time the player
software needs to keep up with the incoming data sent from the server. As a result, if there are
glitches in the network or if the client machine cannot handle playback, the data may simply be lost.
Streaming playback requires significant processing power, so playback may be suboptimal if the
processor has to drop frames to keep up with the incoming stream. Also, streaming media needs to

be heavily compressed to create a file small enough to play in real time.
Downloading

Downloadable media is temporarily stored on the client machine in memory or on the hard drive.
Most downloadable media is progressive, which means that the information necessary for playback
is stored at the beginning of the file. Progressive download allows playback before the entire file
has downloaded. Downloadable media is sent to the client using the same HTTP protocol as a Web
page, so no special server is required. As long as the download speed stays above the data rate of

the movie, playback will be uninterrupted.

1 Server sends media file along with Web page
2 Media file is stored an the elient machine

3 Playback can beginonce a amall portion of the file is
received. Playback will pause if the download speed is
slower than the playback speed, or if there are glitches

Wieb page with in the network

dow nloadable media

Server

Saved file ——
. —

Media packets
traversing netwaork [

—
N s I,

Packets waiting

for network to clear

I

The quality of downloadable media is generally higher than that of streaming media. Because the
data rate is not required to remain low enough to play the material in real time, more data can be
devoted to image quality and motion. Downloadable media also has integrity: all the data in the
original movie is contained in the downloaded version. This means that playback is predictable and

that you can download the data onto your disk for future use.
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The main drawback of downloadable media is the storage demand it places on the client machine.
Even videos of short duration require many megabytes of storage. The other problem is that
downloadable media does not allow random access. If you want to view only the last few minutes
of a long clip you must wait for the entire clip to download. One solution to both of these problems
is to split longer media segments into smaller chunks. This reduces the demands on the client

machine and allows users more direct access to the material they want.

Photoshop 6 / ImageReady 3 CD-ROM
Sample Movies
(Fove: These navies are recomprageed forwab dalivary and
net indictize of guality fosnd on TD-ROM preducts.)
Palettes
‘—‘
L7 M3
QuidkTime o, 7iss
T-aining
v deos at
Layer Transparency lynda.com
+—— are divided
702 K
QuidTine 1w zi04 into logical
and manageable
seqmerts
Editable Type
1.2 ME —————
Qusick Tiarve Tirma 4303

www.lynda.com

DESIGN AND MULTIMEDIA

The combination of low-bandwidth considerations and primitive interface options creates
interesting design challenges for Web developers who wish to incorporate multimedia elements into
their sites. Designers need to inform users when they are entering a high-bandwidth area and give

them the tools they need to control their experience once in the area.
Inform your users

One aspect of the Web is that you don't always know where you're going or what you'll find there.
For some this uncertainty is exciting. For many, it is annoying, particularly when a long wait is
involved. Most frustrating, perhaps, is when you finally receive the requested page only to find that
is not what you expected or that it contains materials in a format you are not set up to view. With

content that is as technologically demanding as multi-media, it is especially important to give users
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enough information to make an informed decision before they click, so that they know what to

expect and are prepared to receive your materials.
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High-demand content such as large multimedia files should not be part of your basic page design.
These materials should appear on secondary pages that are described and can be accessed from the
main pages of your site. Make the menu page a plain HTML page that loads quickly and does not
require special software. Include descriptive information about the materials along with previews
such as still shots from the video. Include the run time for time-based media, and include the file
size for materials that download. In addition, fully explain any special software requirements for
accessing the materials and provide a download link. Your users should have a clear idea of what
your materials are before they begin to download. With a menu interface, users can confirm that
their systems are properly configured and that they have enough bandwidth, time, and patience to

load the materials.

Provide controls

Be sure to give users status information and controls when you are presenting multimedia materials.
The QuickTime controller bar is an extremely effective interface element that provides both
controls and status information. It allows users both to adjust the volume control and to play, stop,

and scrub through a movie, and it provides information about the movie's download status.
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If you don't include controls, users will hit your page with no way to control their viewing
environment. For example, if a visitor is looking at your page at a public workstation and you have
looping bird calls as a background sound without any control options, the visitor will experience an
unsettling (and potentially embarrassing) moment when he or she cannot control interaction with
your site. Many users in this situation will simply close the browser window to make the sound

stop, which means that they never get to see the page content.

When designing a media interface, let interaction with your media be entirely user-driven. Always
include user controls, such as a media controller bar, and make sure that users have a way to turn it
off. Avoid prescribed playback options like auto play or looping that take control from the user.
With auto play, for example, media files begin playing when a Web page is loaded. If the page has
other elements, such as descriptive text, the user who wants just the text will find the video
distracting. Design your media interface so that files play only when the user explicitly elects to

initiate playback.

ACCESSIBILITY

It is nearly impossible to construct a multimedia presentation that will be accessible by every user
on the World Wide Web. Whenever you put multimedia content on your Web pages you potentially
shut out users. For example, vision-impaired users cannot see content such as graphics, video, or
animations. To access visual content, they need a text alternative that can be spoken by a screen
reader. Hearing-impaired users rely on content they can see, and so they need a visual alternative to
any audible materials. Initiatives such as Section 508 and the Web Accessibility Initiative (WAI)
have produced guidelines and mandates requiring that nontext content be rendered in an alternate
format that is accessible to disabled users, such as text captions for audible content and text
descriptions of visual content. This is why it is particularly important when planning for multimedia

content to consider users with disabilities: both technology-disabled users who are connecting to the
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Internet via slow modems on outdated machines and physically disabled users for whom

multimedia content may be out of reach.
Alternate versions

The best way to ensure that your materials are accessible is to provide alternate versions designed to
accommodate different users. For example, when creating Web video using QuickTime, developers
can link different versions of their movie saved at varying levels of quality and compression. Then,
when a user requests the movie via a Web page, QuickTime sends the version that the user's
network connection can best accommodate. This approach supports divisions in technology
resources, but alternate views also benefit those who are excluded from multimedia for physical
reasons. By providing alternate views of your multimedia content, your information becomes

accessible to people who cannot appreciate it in its native format because of physical limitations.

Text is the most widely accessible content there is. For physically disabled users, text can be
magnified or read by special software or rendered by a braille reader. For those with technology
limitations, text loads quickly and can be viewed on nongraphical browsers. Another strength of
text over media content is that it can be read and indexed by search engines and translated into other
languages. The best alternate, then, to multimedia content is the written word. For instance, if you
are providing video content on your site, the simplest alternate to include is a text transcript of the
audio track for hearing-impaired users. An even better approach would be to use the text as captions
synchronized with the video. To address the needs of visually impaired users, you could also
include a text description of the video track, either as a separate audio track or as text. Or simplify
the materials by reducing the video track to a series of still images synchronized with the audio for

users with reduced vision or cognitive difficulties.
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At minimum, you can use basic HTML to give disabled users information about multimedia
content. For example, you can use the ALT parameter to include a short description of the animation
in your applet or animated GIF HTML code. Because almost all browsing devices can handle text,
if you include this basic descriptive text, users who have their Web pages read to them will at least
be able to understand the function of the visual content.
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Husk at skrive hvor du kan finde
hjemmesiden igen

Det OmVCHdtC StOl‘yboard: Instruktionsark - analyse Dato: Sidens adresse:

X~

| de 4 kasser kan du skrive om
4 forskellige fokuspunkter. Det
kan fx veere: Grafik, lyd, bille-
der, handling, indhold, naviga-
tion osv.

X~

I denne boks er der plads til et
screendump (en kopi af
skeermbilledet).
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Nar du bruger dette ark som story-

Det omvendte Stor yboard: Instruktionsark - produktion Dato: Sidens adresse: board kan du skrive sidens navn

X~

Rundt omkring skitsen kan du
begrunde og kommentere din
skitse, men det er ogsd muligt
at bruge felterne til andres
kommentarer og forslag.

X~

Her kan du placere din skitse

til et enkelt element eller til
hele siden. \

| felterne udenom skitsen kan
du - mere detaljeret - beskrive
enkelte elementer fra din
skitse.

X

Felterne udenom skitsen kan ogsa
bruges til at vise hvor man kommer
hen hvis man klikker forskellige ste-
der pa siden eller pa elementet.
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Storyboard:

Dato:

Version:

A Noter:

Tidsforlob:

A Noter:

Tidsforlob:
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Storyboard:

Dato:

Version:

Instruktionsark

Skriv dags dato her og evt. deadline

Skriv versionsnummeret hvis du laver flere versioner samme dag.

<

Her skal du skrive billed-/
scenenummeret og hvor man-
ge billeder/scener der er i alt

Du skal skrive hvor lang tid
billedet skal vises eller hvor
lang scenen er. Her kan du
ogsd skrive hvis scenen er
delt op i flere dele.

/

Noter:

/

Det er her du skal skrive det der
ikke kan tegnes eller anfgres som
tid. Det kan fx vere rekvisitter,
hvilket program du vil bruge,
andres kommentarer til dine ideer
0SV.

Tidsforlob:

V

Noter:

Tidsforlob:
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hey dye their hair with Jello. They pierce and tattoo

body parts previously left unmarked. They wear

clothing five sizes too large or small for them. Why
would anyone look to kids, teens and young adults for
design advice?

Although easy to dismiss as fad-driven and imma-
ture, the Youth population in any era tends to forecast
the future in the way they look, act and believe. That’s
certainly true with the current generation. They’ve been
exposed to computers and digital devices from the time
they were infants. Most have grown up in a world where
cell phones, PCs, IM (instant messaging) and email have
always existed. As a result, they’re more tech-savvy than
any other segment of the population.

While it’s tempting to think of them as gadget junkies
who adopt new devices for their entertainment value or
“cool’ status, they’re also actively engaged in a techno-
logical exploration of language, games, social interac-
tions, and self-directed education unlike any generation
before them. Technology and what they do with it is
shifting their experience of the world.

In one sense, this generation is no different than pre-
vious ones who have grown up with a given technology
and by virtue of that fact become the first to truly
embrace it. However, this generation’s power to change
perceptions of entire categories of commerce is com-
pounded by their size. We need look no further for
proof of their impact than the Youth market’s endorse-
ment of downloadable MP3s and the resultant effect on
the music industry.

designing
digital

experiences

for youth

THE MAJOR PLAYERS?

CONSUMER ELECTRONICS COMPANIES (FY 2001 SALES)

Matsushita: $61.2 B

Sony: $58.5 B

Koninklijke Philips: $28.8 B
LG Electronics: $12.5 B
THOMSON multimedia: $9.1 B

INSTANT MESSAGING PROVIDERS (FY 2001 SALES)

AOL: $8.7 B
Microsoft: $25.3 B
Yahoo!: $717.4 M

TOY COMPANIES (FY 2001 SALES)

Mattel: $4.8 B
Hasbro: $2.9 B
Bandai: $1.7 B
Sanrio: $1.1 B

MOBILE HANDSET COMPANY (FY 2001 SALES)
GENERATION GAPS' Nokia: $27.8 8
Motorola: $30.0 B
Samsung: $24.5 B
Siemens: $86.2 B
Sony Ericsson: N/A (joint venture)

56.8 47.4 69.2
million million million

ELECTRONIC GAMING (FY 2001 SALES)
Electronic Arts: $1.3 B
Sega: $1.9B
Nintendo: $3.7 B
Activision: $620.2 M
Infogrames: $572.5 M
Capcom: $388.5 M
Take-Two Interactive: $451.1 M

ECHO BOOM GEN-X
(AGE 5-19) (AGE 20-34) (AGE 35-54)

BABY BOOMERS

© 2002 CHESKIN 3




CHESKIN MARKET INSIGHTS DESIGNING DIGITAL EXPERIENCES FOR YOUTH

_

market overview

WHAT IS IMPORTANT TO
DESIGNING DIGITAL EXPERIENCE?

Engineering-Driven vs. Behavior-Driven Design

We still live in a world where too many of the devices
we use are engineering-driven—where the genesis of the
idea is not driven by true consumer needs, but rather by
the capabilities of a given technology. In many situa-
tions, designers are designing for themselves or to show-
case the most immediate engineering benefits. This is
fine if you're a 30-year old designing for other 30-year
olds, or an engineer creating for other engineers. It’s
rarely effective if your audience includes 13-year olds or
people without PhDs.

Design that understands the behaviors and attitudes
of the consumer in a deep and fundamental way stands
the best chance for breakthrough success. This is espe-
cially true for design that complements consumers’
existing behavior patterns instead of forcing them to
learn new behaviors. Brenda Laurel, noted author and

Design that understands
the behaviors and attitudes
of the consumer in a deep
and fundamental way
stands the best chance for
breakthrough success.

interaction design expert, comments, “You have a lot
more room for error with a design that has a less-than-
ideal interface if the pay-off aligns well with con-
sumers’ existing social patterns and behaviors.” In fact,
social behaviors are so powerful, they often compensate
for poor interface design. We have seen teens in Japan
who have learned to use Short Messaging Service
(SMS) technology with Japanese characters on their cell
phones without looking at the keypad—an incredibly
difficult, non-intuitive feat. However, for them it’s
worth the effort to compensate for the design flaw
because the payoff supports their pre-existing social
communication patterns.

© 2002 CHESKIN

2001 SALES
WORLDWIDE
10
Billion
8.6
Billion

ALL OF USA
50%

YOUTH
30%

Source: Cheskin, 2001

INTERNET USAGE

AGES 9-17 (2000)
55% use IM often
53% play online games
21% are online everyday

Source: Roper Starch, 2001

6.1
Billion

HOME/
ELECTRONIC MOBILE PORTABLE
GAMES PHONES AUDIO

Source: Consumer Electronic Association, 2001

MOBILE PENETRATION




G CHESKIN MARKET INSIGHTS DESIGNING DIGITAL EXPERIENCES FOR YOUTH

THE EVOLUTION OF DIGITAL DESIGN

by Dr. Brenda Laurel

Brenda Laurel is an author and well-known human-
computer interaction expert who focuses on interactive narrative
and cultural aspects of technology. She is a member of the
Graduate Faculty at the Art Center College of Design in
Pasadena, California, and is also an independent consultant
who works collaboratively with Cheskin.

To get a quick sense of the evolution of digital media and
interface design, we need to go as far back as the 1960s. At that
time, the first usability community for PCs was composed of
human factors experts from aerospace and industry. Early
designers from the human factors community had knowledge of
physiology, human perception, and efficiency, and had been part
of an exacting professional practice. In the late 70s and early 80s,
a discipline referred to as man-machine interaction began to
emerge, where more attention was paid to psychology and non-
professional functions. Eventually, due to political concerns, the
discipline began to be referred to as computer-human interac-
tion and the community of practitioners coalesced in the ACM
(Association of Computer Machines) special interest group SIG-
CHI (Special Interest Group on Computer Human Interaction).

The CHI practice evolved to include concerns about the study
of emotion, color, and even pleasure. However, throughout the
80s and most of the 90s, and in many cases today, the interface
designers are seen as adding usability after a functional design is
complete. At times it is still a battle to include usability as part of
the design of a device or application from the beginning. The
benefit of incorporating usability from the beginning of the
design process is still not recognized. Fortunately, the industrial
design and product design communities have generally done a
better job of this than the computer community. Companies like
IDEO have successfully extended their understanding of design
into the computer world through the idea of experience design.

The notion of experience design is currently being promoted
by the American Institute of Graphic Arts (AIGA) and other spe-
cial interest groups and individuals as a successor to the previous
interface concept. In addition, the curriculum I helped design in
the Media Design Program at Art Center attempts to give stu-
dents an integrated experience of the skills and sensibilities that
will be called upon by a good experience designer.

Experience design is currently very well represented by
Nathan Shedroft’s book, Experience Design 1. The book devel-
ops the idea that the goal of a designer’s work is not an artifact
but the experience of a person or group of people; the thing
designed is the means to that experience.

© 2002 CHESKIN

Neopets (neopets.com) is a online community site
where an estimated 30 million "owners" create and
care for virtual pets. Targeted primarily at tweens ages
8-12, the object is to create pets, name them, give them
life, and keep them healthy. In order to do so you need
to network with other kids on the site to buy food,
medicine, and other amenities for your pet. The site is
further extended by games, news and related commu-
nity activities.

The site aligns well with pre-existing social practices
and preferences of caring for a pet, participating socially
in a community of peers, and aspiring to the behaviors
of older kids. Christopher Ireland, Principal and CEO of
Cheskin, comments, “The site introduces more sophisti-
cated social patterns than kids that age normally get the
opportunity to experience. For example, it introduces
the concept of inflation: not a lot of 9 yr. olds under-
stand inflation, but they get it fast. It also introduces
auctions, quests, guilds, banking, barter and other
"adult" concepts that might be considered too complex
for young children. But, judging by the results, kids
seem to thrive on them.”

While the concepts are sophisticated, the interface is
very simple—in many cases, a user can just point and
click to participate in the activities. Ireland notes, “even
young users who aren't avid readers or who can't type
well can still participate in a fairly robust manner.”

Instant messaging is another relevant example of
behavior-based design. For most teens, their ideal form of
communication is a face-to-face meeting. IM is preferred
over email by many kids, teens and young adults because
it more closely mimics this ideal due to its immediacy.

Ethan is a 19 year-old from the Chicago area. He
says, “I'm not really a big fan of e-mail—I like to IM
people more then e-mail. When you IM it's like
talking to a person face to face and e-mail is like
just leaving a message on the machine. It's like
being at home with a friend in a coffee shop and
just catching up on stuff on what is going on and
stuff like that.”




IM also allows the user to carry on multiple conver-
sations simultaneously, an enhancement of what’s possi-
ble in face to face situations. While to adults this seems
excessively complicated, it ties in quite well with Youth’s
pre-existing social behaviors. As a result, its relevance
supersedes its initial complexity.

Again, Ethan from Chicago, "I never talk to just one
person at one time. | talk on average to 4 or 5 people
at a time.”

The challenge of designing around behavior
becomes even more dramatic as technology changes
those behaviors. The pervasiveness of IM is a new
dimension of behavior that designers need to factor into
other, seemingly unrelated, areas. Jason Rubinstein,
General Manager of Online at Ubi Soft, notes “It’s fasci-
nating thinking of designing for kids who are complete
IM hounds. The implication is that you design assum-
ing that IM is always taking place in the background.
Do you make it an inclusive part of the experience or
lock it out?”

The Influence of Fashion

Digital technology is so complex, powerful and scien-
tific, it’s easy to forget or dismiss the relevance of fash-
ion. But particularly with digital devices that are carried,
fashion is a crucial design consideration. For the Youth
market, it’s often the most important consideration.

Fashion matters to nearly every teen and young adult,
even if they look like it doesn’t. It’s a key tool of person-
al expression—one of the few they can afford and con-
trol. They use it to broadcast their social status (or their
lack of social status, as some prefer). They also use it to
align with other kids, teens and young adults who share
their lifestyle. Because of this role, everything they wear
and carry becomes part of their style statement. Digital
devices become part of their ensemble, an accessory like
jewelry, shoes and hats. In some cases, the objects them-
selves are “dressed up,” such as in Japan where teens
accessorize their cell phones with antennae that light up
and wraps that recast the phone as a Sanrio character or
other creature of interest.

Ani is a 19 year-old form Los Angeles. She notes
that, “Looking good is important. | got a phone
that was silver because it looked modern. | like the
modern look, it makes me feel cooler, and when
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people see it, they probably think it's a cool
phone—so it all comes down to image.”

While “fashion-less” technology can penetrate Youth
markets if it is very novel and beneficial, it is always
trumped by later versions that are more stylized.
Beepers, cell phones, cameras, websites—even non-digi-
tal technology like roller blades and skateboards—can
generate trial without much attention to style. But they
fundamentally fail to expand beyond the early adopters
unless they get the design aesthetics right. Brendan
Boyle, leader of IDEQO’s toy invention studio, Skyline,
explains, “Fashion has always been important. As a kid, I
fought to get Converse All Stars. It’s not a new trend; it’s
just heightened with the choices that are now available.
You want to be cool at school amongst your friends. It’s
tremendously important.”

Unfortunately, a preference for black is often mistak-
en for fashion sense. Few designers or marketers have
training in fashion design, relying instead on their own
taste or the latest “teen cool” forecasts from the media.
Ten minutes of MTV should convince even the most
skeptical among us that fashion has a deep and rich
vocabulary which needs to be integrated into the overall
design of a device.

Unfortunately, a preference
for black is often mistaken
for fashion sense.

Relevant Benefits

Despite their reputation for impulse consumption,
most teens and young adults do not necessarily want
the latest technology gizmo simply for the fun of it—
they want tools that will help them deal with their
increasingly complex, time-compressed lives. They’re
not easily seduced by circuits and chrome, unless the
resulting product offers a real benefit over the existing
approaches. When asked about improving communi-
cation, teens and young adults continue to report
that their ideal mode remains real-time, face-to-face
conversation. The value of mobile communication
devices go up only when face-to-face is unfeasible—
not in replacement of it.




Focusing on the true desired benefit greatly clarifies
design direction. For example, the desired benefit of IM
is to be connected instantly with a selected circle of
friends. While IM aligns well with Youth’s pre-existing
communication patterns, it’s typically located on a sta-
tionary home PC. In contrast, teens and young adults
are typically mobile. The benefit of “instant group con-
nectivity” (rather than “an easy way to communicate on
the PC”) suggests that a mobile IM device could be
highly relevant.

Focusing on the true desired
benefit greatly clarifies
design direction.

The range of desired benefits is vast and highly sub-
jective. There’s no Ten Commandants for benefits. For
example, in designing game experiences, preferred ben-
efits may depend on whether the player wants a lengthy
engagement or an urgent quick hit. Sometimes the play-
er is squeezing in a quick game while waiting for the
bus. Other times he or she may engage in a drawn out

TriLLiaN PID

-

URLE - e e e ™l -

hot services
Movabletype.com—
web log (“blog”) service
Metacritic.com
Netflix
Trillian

duel with a friend that
can last for hours.
Desired benefits can be
further impacted by the type of device. As Dr. Laurel
notes, “When you take a computer game and move it to
a hand-held device, the situated context is different;
therefore the design needs to move to align with that
new context.”
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hot products

SiPix Style Cam Blink
Sprint PCS Vision Phone
RCA RD1000 MP3 player

AIM Wireless (IM on cell phone)

THE FUTURE FROM A
YOUTH POINT OF VIEW

In the past for many adults, fear dominated their
view of the future. While this trepidation has dissipated
somewhat, for some there is still a lingering concern
that kids’ preference for all things digital will result in
them becoming physically and socially atrophied—a
fear that technology will replace humanity in many
important aspects of kids’ lives. But most kids, teens
and young adults don’t share this fear because they
don’t feel dominated by technology. Instead, they feel
empowered by it. They have no desire to vegetate in
front of a screen; rather, they look to technology as a
way to integrate and augment their experiences.

Kim is a 15-year old from the Boston area. “l get
online instead of watching TV. When I'm watching
TV, I'm more going to be a blob since it's just me
and the TV, and I'm just bored on the phone with a
bag of chips. But with the Internet, at least | can
communicate with others—since that’s half the rea-
son why | get on—and I'm busy and focused on the
20 conversations. That's way better for me than just
TV or Nintendo.”

Silicon is not the first element that has brought about
significant social change and reinvented personal identi-
ty, nor will it be the last. “I’s important to remember
that, as humans, we have been reconstructing our iden-
tity in fundamental ways for 50,000 years,” notes Dr.
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Laurel. Think about the dramatic difference realized by
simply attaching pockets to clothing—unsurpassed
portability (as well as unsightly lumpiness and the pos-
sibility of hidden weapons). It is not a qualitatively new
distinction to reconstruct our identity in a fundamental
way through inventiveness; it is just that youth are
doing it now with digital experiences.

“We have been reconstructing
our identity in fundamental
ways for 50,000 years.”

Privacy Issues Could Moderate

Youth typically have a different view of privacy than
adults. Kids, teens and young adults value privacy
when it protects their secrets or shields their behavior,
but they willingly trade it for other values. For exam-
ple, while IM provides instant group connectivity, it
also affords surveillance. You cannot have one without
the other. Most kids, teens and young adults don’t find
this troubling. Their sense of personal vulnerability is
low. The adult population is much more sensitive to
the privacy invasion.

hot services

imesh.com

Kazaa media desktop

The youth perspective may change as they mature
and their values and priorities evolve, or instead, their
view may change adult culture. Nathan Shedroff, author
of Experience Design, notes “It may well be that we
become so dependent that we’re not willing to give
something up, even if it can be demonstrated to be bad
for us”
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hot products

Apple iMovie2

Short Text Messaging

Blackberry

Personalization Is in its Infancy

Personalization plays a role in nearly every youth-ori-
ented product or service. Even if the level of customiza-
tion is relatively low, kids, teens and young adults like to
“tweak” the end product to more closely match their
personal preferences. Obviously, the potential for per-
sonalization of digital experiences is almost unlimited,
but it has proven very difficult to capitalize because con-
sumers’ expectations are already very high. As Shedroff
comments, “Because we’re used to dealing with people—
we're used to getting our personalized experiences from
other human beings.” Other human beings who know us
react to our likes and dislikes in an expected manner. It
is tough for digital experiences to compete (by way of
comparison, word processing had only to compete with
the typewriter and the secretary.)

As the PC and other technologies become more
sophisticated, true personalization of digital experiences
become more feasible. But technology engineers and
designers do not really yet understand human interaction
well enough to emulate this behavior, and development is
still in its infancy. Shedroff notes, “Amazon does a good
job on the Web—it knows it’s you, it suggests things you
like—but it’s still not a tailored experience.”

Convergence at Last

The old idea of convergence was that all devices
would converge into one central device that did every-
thing for you (a la the universal remote).
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What we are seeing now is the hardware diverging
while the content converges. For example, people want
access to IM (or games, email, music files, etc.) across
multiple devices (PC, laptop, cell phone, even game con-
soles, etc.). The hardware devices in this situation are
fulfilling needs for different “situated contexts” (meaning
where you are, what you are doing, and—in this case—
what influence that has on your digital technology
needs). For example, your email needs and expectations
are different whether you’re at home, work, school, com-
muting, the airport, etc., and these different devices are
designed to suit your needs for accessing content
depending on where you are—your “situated context.”

Designers of technology could learn from companies
in the food and beverage industry. These companies
often focus on what they call “need states” (i.e., hunger,
boredom, nicotine replacement, etc.). For example, a
needs state that is relevant to a candy company might be
“nicotine replacement.” These companies are very delib-
erate in targeting each of their needs states with a prod-
uct offering. Companies offering digital devices could do
the same for their need states, which in this case refer to
as a persons’ situated context—designing devices or
experiences appropriate to different, relevant situations.
Whether intentional or not, Sony does a great job of
this—consider the range of PDAs, cell phones, game
devices, PCs, and Walkman models they offer.

Changing Definition of Mobility

This convergence also points to a new paradigm for
the mobile technology experience. Abbe Don, an inter-
face designer who specializes in interactive product
process and design, notes, “For adults, we think of
mobility as being all about the Road Warrior—the busi-
ness traveler. For kids, it’s a social experience.” For
Youth, mobility is not only about keeping in contact
with their social network while moving, but also about
knowing where everyone else is, and the comfort that
provides. We have seen teens who have become attached
to logging on to their IM provider just to see who is
online at that moment.

Arpie is a 23 year-old from the San Francisco area.
“Everyday, so | can talk to my friends, | log on
because | just want to see who is online. | kinda like
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seeing how my friends’ days are going and see
what makes them tick.”

This is an aspect of Youth behavior that can be easily
overlooked or discounted; however, like trading privacy,
this may be a behavior that follows them into adulthood
and changes the broader culture. Digital mobile experi-
ences may need to become more on-going, more spatial
or more group-oriented.

Embracing Embedded-Ness

To many adults, embedded technology evokes visions
of Frankenstein—a pieced together assortment of func-
tions, wired loosely to create an overall effect that does-
n’t quit live up to expectations. But youthful consumers
don’t have that same bias and welcome the thought of
having an embedded MP3 player into their jacket or cell
phone jewelry. Some even accept the inevitability of
embedded technology in their skin, veins or brain.

Brendan Boyle comments, “The opportunity is there
and it makes sense. Designers will look for opportuni-
ties to embed technology. Just like the flashing lights in
kids’ shoes, why not put all kinds of technological
smarts in your shoes?”

ARE YOU ON TRACK?

While there are many examples of decent or even
good digital experiences, no one has done a great job
yet. “We’re in the horseless carriage phase—all is com-
pared to what’s come before,” says Shedroff. Digital
experiences are like TV at its inception in the 1950s,
where the camera was pointed at the stage and, voila,
there was programming. Shedroff goes on to explain,
“We are not yet at the MTV level, where you have devel-
oped new languages. It is this generation of kids who
will take it to the next level.”

The potential for designing digital experiences that
appeal first to Youth and subsequently to the mass mar-
ket is undeniably huge. But what should companies,
marketers and designers do to capitalize on this? What
are the steps to maximize the potential for success with
this generation of kids, teens and young adults? This
topic could easily produce enough text for a book, but
in the interests of brevity, we’ve summarized the steps
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and intentions Cheskin believes underlie successful
experience design for the Youth market.

A Simple Plan
In any project, there’s no substitute for a tight design
plan that consists of following key steps:

1. Understand your target audience in a deep and
fundamental way;

2. Be clear about your internal competencies—
what you can really deliver well;

3. Have an accurate idea of the equities of your brand
or corporate identity;

4. Develop design principles to guide the development
of the experience;

5. Adhere to all of the above in the execution phase.

These areas are the foundation of an effective design
process, and without such a roadmap it is very easy to
lose sight of key determinants of success. They can also
help you become more efficient and speed develop-
ment, if for no other reason that it helps reduce the
time spent arguing.

Design Principles

Most companies do not do a thorough job of formu-
lating and articulating design principles for products
they are developing. It is easy to fall into the trap of
designing first and then determining if there is any
demand among the target audience. This is why a huge
percentage of all products and services fail—there is
incentive to do it quickly rather than to do it right.
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The following are over-arching principles intended to
inform the design process for digital experiences target-
ed at the youth market. More specific principles will be
useful once you have a defined target audience and
product/service to offer them.

¢ Create a sense of fun and spontaneity

® Provide Personalization

¢ Incorporate Fashion Elements into Design
e Promote Connectivity—make it mobile

¢ Include Creative Tools
(i.e., create custom music/movies, clothing, etc.)

Research That Informs Intuition

Designers and marketers can use research to inform
their intuition, enabling them to more easily answer the
questions that arise in the design process and make bet-
ter decisions. This is the kind of information that can
inspire designers, leading to breakthrough products that
delight the user, not simply evolutionary design that is
more of the same.

To create appealing experiences for Youth the design
team needs to understand this target audience in a deep
and fundamental way. This is not about getting answers
back from a survey or figuring out whether users like
blue icons or red. This means understanding their exist-
ing social practices, including the extensions and aug-
mentations of these practices, and understanding the
relationship between these patterns and their personal
and social identities—in essence, how they define them-
selves. A deep understanding of Youth allows the team to
make better decisions at every step of the design process.

Craig Allen, Sr. VP of Licensing and Production of
Content for Digital Media at Jim Henson Interactive
explains, “Testing to understand the abilities of a target
audience is a crucial step before entering into a new
project. We try to perceive behavior patterns that could
be enhanced through technology.” He offers the
following example, “IM is just a better form of a walkie-
talkie. It’s non-intrusive communication between
consenting parties.”

10
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If the research is designed properly, it will allow true
understanding of the user experience, and will stimu-
late the design process. It can also help calm clients,
giving them confidence when creating breakthrough
ideas, and building consensus internally. In some cases,
as projects progress, the original gem of an idea gets
chipped away to the point where it’s no longer recog-
nizable. Research can help solidify and document origi-
nal inspiration, creating Design Principles that guide
the development. This helps the team stay true to the
opportunity that was first identified, and helps keep the
gem from being dulled.

Unfortunately, too often research is brought in late
in the overall design process, well after many funda-
mental decisions have been made. At that point,
research plays the role of arbiter of consumers’ tastes,
simply providing a “thumbs up” or a “thumbs down”
for the design. Not an ideal situation and one that
often leads to an adversarial relationship between the
designer and the researcher. However, if research and
consumer feedback are incorporated at the earliest
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phase of the design process, the entire team can bene-
fit from the data and knowledge. Allen comments,
“You need to study kids, look at what they’re doing,
and see what they are talking about on the play-
ground. Bring them in at early stages of design devel-
opment and ask what they’re interested in, collaborate
with them versus treating them as something to get to
in your U&A study.”

“Go spend time with a kid.”

An important technique for understanding the con-
sumer is, as Abbe Don succinctly puts it, “Go spend
time with a kid.” Designers are designing products for
kids to use today. It is very different being 13 now ver-
sus back when current designers were that age. It is crit-
ical to spend time with them and obtain as real a con-
text as possible. Hang out with them while they are
online as Ms. Don does with her 13-year old cousin.
“It’s invaluable, he thinks out loud while playing the
SIMs (a computer game published by Electronic Arts).
He gets cheat sheets online, he’s instant messaging all
the time simultaneously. As he’s doing the SIMs, 'm
learning how he views the world.”

11
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case studies

-

MTV

Of all the interactive multi media sites out there,
MTYV has one of the strongest offerings. Blaire Bercy is a
former co-host of a teen talk show on the Oxygen
Network, and is currently developing a TV magazine
show for Highwood Productions called "GirlSite"
(www.girlsite.com). She states “MTV.com is the best,
beats them all hands down, you get everything: you can
hear music samples, get text information on celebrities,
and see video clips.” The site also has message boards,
where visitors are encouraged to send their thoughts.
“There’s the message boards, and all those quotes that
make you famous at High School go up on their site.”

The site is also very effective at being simple and
straightforward while still offering deep and interesting
information. Kids may go there just for news or to
check out hot trends, but they are further engaged by
the option of diving through the MTV archives, or links
to other, related sites. Even though most of the time
they just go for the direct information (i.e., news and
trends), they site offers them the depth of content that
will engage them and get them to want to come back.

The site also helps kids stay amazingly current when
it comes to music and fashion culture. “If you are the
one person in your group of friends who faithfully goes
to MTV.com, you pretty much know what’s happening
before everybody else.”

nick.com

The Nickelodeon website is another good example of
digital experience design. It is fun, and fun quickly—
the experience is immediate. It is also easy to under-
stand the information architecture, unlike other sites
where content is organized not from the user’s perspec-
tive, but by the company’s own business unit organiza-
tion. Notes Abbe Don, “the bigger the company the
more guilty they are of this—it has nothing to with
what users value.”
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Along those lines, nick.com does not worry about
branding itself as a part of parent company Viacom.
Within the site this corporate content exists, but it is not
a crucial part of the user experience, and therefore it is
low in the information hierarchy of the site.

The Blair Witch Project

A good example of digital experience design is Blair
Witch, which integrated the website with the film experi-
ence. Although released 3 years ago, no other entertain-
ment property to date has been as effective at transmedia
integration. “There’s an enormous back-story, and there-
fore a very good reason to go there,” says Dr. Laurel. This
design keeps the property and the franchise alive,
beyond the life cycle of the theatrical and video release.
The designers of this site understand that it is the total
experience, not just marketing and merchandising that
are important. In contrast, many movie-related websites
are literally no more than the press kit online.

One effective way to approach the design of such a
trans-media opportunity is to design the overall experi-
ence first, then determine what elements of that experi-
ence are best communicated through each medium. For
example, what part is the site; what part is the movie; or
where might a hand held device fit in? And how do the
all help build the total experience, and not just market-
ing and merchandising?

Cirque du Soleil

Cirque du Soleil exemplifies an essential component
of engaging digital experiences. This aspect of the expe-
rience relies on being unequivocal about who you are
and what you are trying to express, and doing that at
every point you touch the audience. “There’s a very spe-
cific point of view that is apparent throughout the
Cirque du Soleil experience; whether it’s the venue, the
costumes, the music, or the way they appear onstage,”
states Abbe Don. They effectively carry this message
through at each point of interaction with their audience.

12
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ABSTRACT

In this paper we show how discussion about design quality
or even usability is often discussion about aesthetics. Firgt,
we introduce some definitions of beauty in aesthetics.
Then, we introduce how the beauty of the Web design
affects the feeling of online trust, and bring forth
observations about this design quality as an aesthetic
notion. As a result, we present how simplicity and beauty
affect the user's experience and interpretation of the
design, and contemplate on how this perception may vary
according to cultural background, age, and the amount of
user experience. We will aso envision some future trends
for the aesthetics of user interfaces.

Keywords
Aesthetics, beautiful, design quality, pleasure, trust, Web
usability, user interface design, cross-cultural HCI

INTRODUCTION

Quite recently, Jacob Nielsen has suggested simplicity as a
key factor behind creating usable design [17]. At present,
this notion of simplicity seems to be coming up frequently
in other studies across the HCI field adso (eg.,
[2],[4],[20]). According to Nielsen, “simplicity” means,
first and foremogt, that users on the Web are able to get
what they came for. According to him, users are extremely
goal-driven on the Web, and will not tolerate anything
standing between them and their goal. Simplicity, then, for
him, is the lack of obstruction, or lack of complexity. But
simplicity is also a notion that is, among other things, an
aesthetic one. However, in the studies mentioned,
simplicity has practically nothing to do with beauty and
aesthetic considerations. Functionality, and concordance
across content and layout, and other such matters are all

© ACM CUU2000 and the author

that is being talked about, whereas aesthetic terms, such as
pleasantness, are not really mentioned. Why?

There are only few studies reporting on the influence of
aesthetic judgment on the evaluation of a user interface
[25]. One reason might be the strong suspicion of visual
pleasure in intellectual circles [15]. Not only professionals,
but the “common people” as well share these beliefs — as
has been so memorably and humorously cited by Donald
A. Norman in his groundbreaking studies on every-day
design [21]. If some device is difficult to use, its perceived
beauty may turn against it: beauty is often seen asinversely
proportional to easiness-of-use, and very doubtful indeed.
Some have suggested that the suspicious nature of beauty
considerations might also rise from the attempt to make
HCI more user-oriented, instead of being customer-
oriented — that is, to differentiate the field from
advertising, or marketing [25].

Let us give a few examples on how aesthetic matters are
usualy dealt with, when talking about usability. Usability
is often defined as "the extent to which a product can be
used by specified users to achieve specified goals with
effectiveness, efficiency and satisfaction in specified
context of use" [7], [22]. From these, satisfaction measures
the extent to which users are free from discomfort when
using the product, as well as to overall attitudes to the use
of product. Previously, Nielsen has defined usability as
consisting of five attributes. These are learnability,
efficiency, memorability, errors and satisfaction [18]. No
explicit mention of aesthetics here, but what is meant by
“satisfaction”? Could it include, among other things, the
kind of pleasure we get, when encountering with a
pleasurable, beautiful object? In fact, could there really be
sati sfaction without the beauty element, in the first place?

Questionnaires, such as SUMI, measure user preference in
terms of software comparison [13]. These questionnaires
focus on finding comparable differences on users
perception of quality of software they have used. User



preference is usualy assumed to have strong correlation
with efficiency [19], or successful completion of tasks [24].
Yet, in quantitative Web usability testing, Spool & a. has
found out that user preference of Web pages is not so
strongly affected by success, nor by the amount of
graphical elements, than it is by interest to content [24].
From the aesthetic point of view, “perception of quality” is
what raises questions here.

Also, often we come up with the phrase “design quality”,
when making usability assessments of, say, a service on
the Web (e.g., [4]). But what does this actually mean?
Design quality is frequently described as “professional
design”, referring to the perceived skillfulness of the end
result [4]. Design qudity &so seems to mean
“pleasantness’ — when we encounter quality design, we
experience pleasurable feelings towards it [12]. Design
quality gives pleasure.

" u

“Simplicity”, “design quality”, and “pleasantness’ are all
aesthetic notions. To better understand what we are talking
about, when we make these quality assessments, it is high
time to start talking of these notions with their real names.
We should strive to make use of hundreds of years' efforts
in aesthetics on trying to find out, what it is that our
aesthetic experiences are made of — of where the beauty of
the design lies. In this paper, we make an initiative to do
exactly this —to bring the world of aesthetics into HCI and
user interface design.

The rest of the paper is organized as follows: First, we will
shortly have a look at the tradition of aesthetics, and see
how it might be applicable to Web design — this means
concentrating, for the most, on the aesthetics of the visual:
on the philosophy of art, and especially on the aesthetics
dealing with beautiful objects that attract the eye. Next, we
will present a case from real life, where these kinds of
beauty assessments are made in the Web — of how the
feeling of trust is promoted through beautiful design.
Finally, we bring together the results of our research,
combine them with the theory of the beautiful, and give
some suggestions for beautiful design for the Web
designer. We will also envision some directions for future
work on the way to a more beautiful Web.

WHAT IS BEAUTY?

Beauty gives blissful pleasure — which is why it is sought
after. We all seem to possess an inner need for beauty that
is both primitive and rather intensive. Everybody wants to
experience beauty, and to be beautiful — whole industries
are built on these needs. We are ready to make sacrifices,
some small and some great, in our pursuit for beauty; we
travel to the other end of the world to experience the
beauty of nature, or some famous work of art; we buy high
prices for penthouse apartments with wonderful views, as
well as for works by well-known masters — examples of

appreciation of aesthetic qualities are plenty, and easy to
find. According to the French writer Anatole France,
“beauty is the greatest power in this world”. Obviously,
then, it is a power to be reckoned with, and only a fool
would neglect trying to understand such might.

When going through the existing literature on aesthetic
considerations in user interface design, it soon becomes
evident that no real reference is actually made to the
tradition of aesthetics (with the notable exception of
Brenda Laurel’ s writings, [14]). In those studies that try to
analyse aesthetics, the aesthetic principles are, for the
most, made up ad hoc, without any justification from
existing theories of the aesthetic that have been around and
available for years (see, for example, [26]). The challenge
for current research is to put an end to these “solipsistic
aesthetics” and try to link them to the more formal study
presented by aesthetic theories. This way, we may be able
to generate a standard form to speak about, and analyse,
the aesthetics of the Web. A more formal analysis will also
be more useful for the Web designer.

Aesthetic Examples

Let us give a few examples on how the know-how of
aesthetics might have helped to come more quickly to the
statements made today. These include the areas of 1.
Simplicity, 2. The type of knowledge we are dealing with,
and 3. Categorizing this knowledge.

The Praise of Simplicity Dates Long Back

In aesthetics, the notion of simplicity has been revolving
around for long, and usually, simplicity has been praised.
In the 18" century, beauty, according to Johann Joachim
Winckelmann, a German aesthetician, was “plurality in
simplicity” [27],[28]. He considered simplicity to be the
most difficult way to accomplish beauty. According to him,
it was easy to use a lot of means to produce insignificant
works, but difficult to do the opposite - to create
significant, that is, beautiful works of art with simple
means. This, when reached, however, would for him, be
the sign of a real masterpiece. The corollary to Nielsen's -
and others' - agenda for promoting simple design is loud
and clear. What Nielsen is telling us now about simplicity,
was aready told by Winckelmann almost three hundred
years ago. So why invent the wheel anew?

The Type of Knowledge We Are Dealing With

Other points of interest provided by aesthetics include the
definitions of Immanuel Kant on analysing the type of
knowledge we are dealing with, when talking about
aesthetics. In his Kritik der Urteilskraft in 1790, Kant
separated  aesthetic  knowledge from other forms of
knowledge, namely the theoretical and the practical [9]. In
his opinion, then, the knowledge of aesthetic matters was
fundamentally different from the other two. This Kantian
division is clearly reflected in the way we often separate



between knowledge about rational things, and knowledge
about emotional things. Many feel that these are
fundamentally different types of reactions, and that
somehow, it would be more difficult, if not impossible, to
get precise information about the latter. This, in part, may
be one more reason why there are not so many studies on
aesthetics on the Web. Realizing this might have helped us
pay more attention to the emotional aspect in Web design
from early on.

Aesthetics and emotions share a common quality: they
have often been mystified, and this is why it has been
claimed that they cannot be really studied, at least not in
the same way as more rational things can be studied.
Furthermore, aesthetics, if not emotions, have often been
considered to be unique - everyone has a taste of their own,
SO universal beauty assessments do not hold. However,
people might not be so independent in their preferences
and likes, but often follow some genera principles of
"styles' or "trends’ or "fashions’, in what they consider to
be beautiful, so some generalizations can be made.

Categorizing and Context

The context of making beauty judgments is of importance,
for the category we perceive the object of our evaluation to
fall in, strongly influences the aesthetic demands it should
fulfill in order to be considered beautiful. It is more than
likely that we pose different questions in front of an art
work inside a museum than we do when we find a
graphical painting on the wall of a metro station.

In the case of Web design, it clearly matters how we
interpret the meaning or purpose of a Web site — what our
point of view happens to be. Some suggestions for how to
understand a Web page as an object of aesthetic inquiry
might include seeing it as a text, seeing it as a view (as a
picture), or seeing it as a film (moving picture). As the
media is reaching maturity, it will, more and more,
become independent of these correlations and will develop
aesthetics of its own. An excellent analogy can be found in
the slow acceptance of photography as an area of fine arts
in its own right, and with its own aesthetic rules and
principles.

But what kind of aesthetics would be most relevant for us?
Aesthetic preferences vary through time and place, and
may change abruptly. Winckelmann was the aesthetician
who made us once again appreciate the classical works of
antiquity, and the kind of beauty they presented, above
anything else. Winckelmann’'s writings made antiquity the
prime example for beauty in the fine arts, instead of the
ideals of Baroque and Rococo of his own time [28]. In our
times, the same thing is happening al over again — we
choose our own aesthetics. In this era of praising
individuality (at least in the so-called Western society), we
have a pluraity of aesthetic worlds around us. Still, it
might be possible to find something to combine and bring

together this variety. Simplicity might be the key to do
this.

To conclude, we have seen that knowledge about aesthetics
might indeed be helpful. We will also learn, just how
important it is to understand just how effective beauty can
be in the Web. This knowledge is of relevance in a very
surprising way - beauty may be the decisive factor when
wondering whether or not to trust a service enough to
conduct business online. The future of e-commerce may lie
thin without understanding this.

Simple Desigh Recommended: Designing Trust

Trust has become one of the hottest issues in usability,
especialy in e-commerce (e.g., [4], [8]). Without trust, the
future of e-commerce lies thin. It is essential to find out
and analyse, what makes users trust a service-provider on
the Web. Here, we show how beauty assessments bear
relevance to the decision-making in whether or not to trust
a service-provider on the Web.

In our previous studies, we have found design quality to be
among the features that enhance the feeling of trust in the
users, when doing transactions online [10], [20]. Also, in
the Ecommerce Trust Study by Cheskin Research et. a.
[4], the six most prominent features promoting online trust
included "design quality”. But what is meant by this
phrase? It does not take much to realize that there are
many options. In the Ecommerce Trust Study, the concept
is unfortunately not analysed any further, so we are left on
our own. What, then, is "trustworthy design"? Does it
mean conservative look? Or officia look? Or perhaps
clarity, artistic touch, familiarity, or what?

It seems rather commonplace to conclude that design
quality must be “ different things in different worlds’. With
our Finnish users, clarity of design was most frequently
mentioned as key to enhancing trust towards the service
provider on the Web [10]. The same was true, when we
repeated the study with users in Sweden [11] — aso they
appreciated “clear” or “clean” design, as they defined it,
and since the design was pleasing to them, they were also
ready to trust it more easily. What may be surprising in
this world of ours that so admires the assumed rationality
of the homo sapiens, is that such an issue as trusting a
service to be reliable and secure is, at least partially, based
on something as irrational as aesthetics seems to be. If a
Web site strikes me beautiful, 1 will gladly give away my
credit card number - isthat how it goes? With our Swedish
users, this is exactly what we experienced: users admitted
to making intuitive, and rather emotional, on-the-spot
decisions to trust a service provider when shopping online.
A user comment included: “if it looks pleasant, | just trust
it” [11]. Even if things are aways not quite as simple as
that, this brief look into the makings of trust in e
commerce situations clearly shows us just how important
the visual pleasantness may be.



Furthermore, the Web page will be considered according
to its functionality. Isit an advertisement? Is it of scientific
nature? Is it a persona homepage? The interpretation of
what the Web page basically is al about will be very
decisive for the category of aesthetics that it will fall into.
Singh and Dag [23] spesk of Web pages as
advertisements, and what consequences this has to their
design and usability. Now, in the case of trust, if a Web
site is perceived as an advertisement, its trustworthiness is
perceived as considerably lower than when it is perceived
as a fully functional service [10]. Also, when a Ul is
considered beautiful or aesthetically pleasing in the
beginning of use, users are likely to perceive it more easy-
to-use, also after using it for some time [25]. What we
argue here, then, is that aesthetic experiences matter, even
when — or especially when — we are not conscious of
making them.

DISCUSSION

When thinking of the examples of Norman about products
that are beautiful but difficult to use, one can think that
this holds aso vice versa: ugliness on the outside may
seem to connote effectiveness and functionality on the
inside. Thus, it is often implicitly assumed that if a product
is effective, it does not have to be beautiful — it can do
without. Here, beauty is seen as a complementing feature,
something that is needed only when the functionality of a
product is not quite what it should be. The argument goes
like this: Beauty is used to disguise this defectiveness, and
beauty, then, is seen as amost the opposite of effectiveness
[21]. Thus, quality may in fact be regarded as “good” on
the basis of missing beauty. Ugliness connotes
effectiveness.

The Plurality of Users

The media-aware, experienced, and aesthetically conscious
users will crave for an aesthetics that is different from the
“basic” aesthetics. A simple example from real world
could be the black clothing worn by practically everyone
working in the field of fashion — extreme simplicity
amongst the flock of fantastic, and colourful, designs.
Another example would be the different styles of different
places named after their locations. For example, the
sophisticated, simple, functional, black-and-white “New
York style” is highly different from the flashy, easy-going,
sporty “Californian style”.

In the world of trust relations in the Web, this plurality
shows in the way user preferences vary according to the
amount of experience the users have. For example, in
demands for privacy — a necessary precondition for trust
forming — users can be categorized into roughly three
groups with different privacy needs that require different
user interface design solutions [2]. Interestingly enough,

both those very interested in their privacy, usually
experienced users, and those only marginaly interested,
usualy novices, might according to this study require same
kind of user interface design to satisfy these needs, that is,
simple design.

Technical Aesthetics?

In the Ecommerce Trust Study [4], two of the six main
features promoting trust are aesthetically relevant here:
one is the already mentioned “design quality”, the other is
“technical refinement”. Technical refinement means that
the perceived high-tech features of a service on the Web
will make the user more prone to trust the service provider.
We argue, however, that this is the case only for the
experienced user, who aone will possess enough
knowledge to understand and evaluate, what is
technologically advanced and what is not, in the true sense
of the word.

This leads us to an interesting proposition: it seems to us
that the visual design of a Web page operates on two
different levels. Firstly, in the case that is more simplein a
way, it acts in itself as proof of excellency of design. The
Web page is treated as a self-supporting object that lends
itself to aesthetic consideration and evauation. It is viewed
as asimple object that is completely visible. This would be
equal to the situation where the common man visits an art
museum and views a painting by, say, Picasso. He either
likes it or not, but tries not to seek for any intrinsic
meaning in it. For a new user the beauty of an application
is evaluated aesthetically in this simple way. (However, the
aesthetic evaluation is affected by cultural issues [25], so
everyone will not appreciate a Picasso.)

In the case of the technically experienced user, however,
the way the visual design operates on the aesthetic level
might not be as simple as this. We argue that here, it acts
as a sign of technical refinement that lies underneath the
visual layout, on the level of the infrastructure of the
system behind the user interface. In Web design, a
knowledgeable user will look for and recognize the high-
tech features of the Web service through the visual layout
of the pages which, for her, will act as visua cues or signs
of this refinement, and will trigger the aesthetic
experience. In the case of seeing a work of Picasso in an
art museum, an expert will be looking for more in the
painting: she will search for references, principles of
harmony, stylistic coherence, or what have you. She might
consider the work as a minor work or not aesthetically
pleasing at al, whereas for the common man the famous
name of Picasso may be enough to consider the work
beautiful.

This aesthetics may indeed be very different from the
“basic” one — traditionally, the aesthetics of technology
seems to be aesthetic of the grotesque, or ugly. One look at



the grey, box-like machines of today will tell you that a
very specia kind of aesthetics has been used here, if
indeed beauty ever was one of the preset goals. Fear of
beauty that would connote defects in the functionality of
the underlying system, is what has dominated the technical
field for along time, as already mentioned before. Yet, it is
some kind of aesthetics, and to be successful, it is
necessary to have some insight into what kind of aesthetics
one is dealing with. Is it aesthetics of the beautiful, or
aesthetics of the ugly? What gives pleasure may vary, but
we al do want pleasure.

So, to describe this difference across users with differing
amount of use experience, it is helpful to refer to the
semiotic notions of understanding the visual design of a
Web site as “sign”. Using a semiotic analytical machine
might prove fruitful in understanding Web design rules,
when designing for the technically experienced user.

FUTURE WORK

In the future, it would be interested to further investigate
into what kind of simplicity would be right for creating
trustworthy design. Graphic designers often complain that
usability experts aways want design that is too simple,
that is, boring. Simplicity in this sense is a kind of
“stripped” simplicity — the design is stripped naked of all
fancy features, colours, and flashy, moving objects. Is this
what users really want? Or could there be a second kind of
simplicity that they actually mean, “designed” simplicity —
clear, and “clean” like the Swedish users wanted, but in a
stylistic and beautiful way that does not lessen the pleasure
provided, even if it lessens the elements the page consists
of ? We think it is this latter form of simplicity that is asked
for.

Cultural variation

The question of cultural variation is an interesting and
pressing one also on aesthetic matters. On a truly global
environment like the Internet, to fully succeed in creating
beautiful services is not possible without taking into
account the variation in aesthetic taste across continents
[25]. Traditionally, cultural variation has been treated as a
nation-dependent factor. Tractinsky comments on the
differences of Japanese aesthetic tradition and the Israeli
action orientation. We could add to the list the Finnish
sense for simplicity and functionality so well known, for
example, through the works of the Finnish architect and
designer Alvar Aato. The same need for simplicity came
up with the Swedish users also. However, with aesthetic
issues the national borders may not give the right outlines
for areas aesthetically similar, but they may be wider, or
narrower, in scope.

Subcultures

The multitude of various sub cultures aso needs to be
addressed - these have, very often, their very own aesthetic
taste - punk culture is one of the most striking examples of

this. The aesthetic notions of what is beautiful and
atractive is also age-dependant. To give an example, a
recent study by Cheskin Research on teenagers on the Web
tells us that blue colours are most attractive to these young
users [3]. Also, the elderly users will bring in their own
specific demands [6].

Novel Interfaces, Novel Aesthetics

We have considered only visual aesthetics here. Thisis due
to the fact till this day, most user interfaces have been and
till are equipped with visual user interfaces, realized with
graphical eements - with GUIs. However, in the not so
distant future, there will be novel user interfaces that make
use of different modalities. We will have voice and haptic
user interfaces embedded in our devices, in our clothes, or
even in our bodies. These will bring with them great many
new challenges for user interface design, and it is clear
that the aesthetic dimensions will be among the most
important ones. These novel means of interaction may
promote the aesthetic experience to its pesk through
turning this experience into a more complete tota
experience [16].

In this paper, then, we have only scratched the surface of a
huge bundle of problems of beauty - of what makes things
beautiful, different tastes for beauty, and so on. It is also of
interest to investigate, where these aesthetic evaluations
stem from. Are they transferred from the physical world —
this would mean that a page on the Web is evauated
according to the standards for whatever is seen as its
counterpart in the physical world, be it a book, a photo, or
a painting [5] — or has the Web already reached maturity
as a media enough to have an aesthetics of its own?
Instead of trying to answer al these intriguing questions
here and now, we are trying to make a point of suggesting
a multi-disciplinary approach into the area of aesthetic
assertions that would take into account and make use of
the existing knowledge on aesthetic issues. It is, in our
opinion, a first step into a more beautiful cyberworld, a
beautiful Web that is more pleasant and, thus, more easy to
use.
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Usability of Websites for Teenagers (Jakob Nielsen's Alertbox)

useit.com —* Alertbox —+ Jan. 2005 Teenagers Search

Jakob Nielsen's Alertbox, January 31, 2005:

Usability of Websites for Teenagers

Summary:

When using websites, teenagers have a lower success rate than adults
and they're also easily bored. To work for teens, websites must be
simple -- but not childish -- and supply plenty of interactive features.

It's almost cliché to say that teenagers live a wired lifestyle, but they do. Teens in
our study reported using the Internet for:

. School assignments

. Hobbies or other special interests

. Entertainment (including music and games)

. News

. Learning about health issues that they're too embarrassed to talk about
. E-commerce

And, even when they don't make actual purchases online, teens use websites to
do product research and to build gift wish-lists for the credit-card carrying adults
in their lives.

User Research

We conducted a series of usability studies to determine how website designs can
better cater to teenagers. We systematically tested twenty-three websites, asking
teenagers to visit the sites, perform given tasks, and think out loud. We also
asked test participants to perform Web-wide tasks using any website they wanted.
This gave us data about a wider range of sites, along with insight into how teens
decide which sites to use. Finally, we interviewed the participants about how and
when they use the Web and asked them to show us their favorite sites.

In all, thirty-eight users between the ages of 13 and 17 participated in the tests.
Most sessions were conducted in the U.S.; we also ran a few tests in Australia to
assess the international applicability of the findings. We found no major
differences here: factors that make websites easy or difficult for teens to use were
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the same in both countries, as were the design characteristics that appealed to
teens.

The only big difference between the two nations confirmed a stereotype about
Australians: they are nuts about sports. When asked to show us their favorite
sites, almost every Australian teen nominated a team site from the Australian
Football League. An Australian teen also praised Google for offering a feature to
search only Australian sites. Localizing websites and offering country-specific
content and services is good advice that applies across age groups.

Within the U.S., we conducted studies in a rural Colorado, and in three California
locations, ranging from affluent suburbs to disadvantaged urban areas. We tested
a roughly equivalent number of boys and girls.

Focus on Web Usability

Teenagers are heavy users of a broad range of technology products, including
music download services and MP3 players, chat and instant messaging, email,
mobile phones and SMS texting, online diary services, and much more.
Nonetheless, we focused our research on teens' use of websites for two reasons:

. There are many existing reports about how teens use computer-mediated
communication, mobile devices, and other non-Web technologies. Such
studies are not always conducted using proper usability methodology, and
they tend to rely too much on surveys of self-reported behavior rather than
direct observation of actual behavior. Still, this area has been well covered
by other researchers.

. Non-website design is a highly restricted market: there are about three
significant vendors of chat and IM software, ten big vendors of mobile
phones, and a handful of important music download services. It doesn't
make sense to publish a general report for so few readers. In contrast, there
are 60 million websites in the world, and a big percentage of them might be
interested in how to better serve teenagers.

Web design for teens is a broad enough topic to warrant its own, specialized
study.

We tested sites in the following genres:

. School resources (BBC Schools, California State University, and
SparkNotes)
. Health (Australian Drug Foundation, KidsHealth, National Institute on Drug

http://www.useit.com/al ertbox/20050131.html (2 of 6)05-04-2005 10:59:49



Usability of Websites for Teenagers (Jakob Nielsen's Alertbox)

Abuse)

. News and entertainment (BBC Teens, ChannelOne.com, MTV, and The
Orange County Register)

. E-commerce (American Eagle Outfitters, Apple, Volcom)

. Corporate sites (McDonald's, Pepsi-Cola, The Principal Financial Group, and
Procter & Gamble)

. Government (Australian Government main portal, California's Department
of Motor Vehicles, and the U.S. White House)

. Non-profits (Alzheimer's Association, The Insite, Museum of Tolerance,
National Wildlife Federation)

As this list shows, we tested both specialized sites that explicitly target teenagers
and mainstream sites for which teens are part of a larger target audience.

Misconceptions About Teenagers

Many people think teens are technowizards who surf the Web with abandon. It's
also commonly assumed that the best way to appeal to teens is to load up on
heavy, glitzy, blinking graphics.

Our study refuted these stereotypes. Teenagers are not in fact superior Web
geniuses who can use anything a site throws at them. We measured a success
rate of only 55 percent for the teenage users in this study, which is
substantially lower than the 66 percent success rate we found for adult users in
our latest broad test of a wide range of websites. (The success rate indicates the
proportion of times users were able to complete a representative and perfectly

feasible task on the target site. Thus, anything less than 100 percent represents a
design failure and lost business for the site.)

Teens' poor performance is caused by three factors: insufficient reading sKkills,
less sophisticated research strategies, and a dramatically lower patience level.

We did confirm that teens like cool-looking graphics and that they pay more
attention to a website's visual appearance than adult users do. Still, the sites that
our teen users rated the highest for subjective satisfaction were sites with a
relatively modest, clean design. They typically marked down overly glitzy sites
as too difficult to use. Teenagers like to do stuff on the Web, and dislike sites that
are slow or that look fancy but behave clumsily.

Why are there so many misconceptions about teens? Two reasons. First, most
people in charge of websites are at the extreme high end of the brainpower/
techno-enthusiasm curve. These people are highly educated and very smart early
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adopters, and they spend a lot of time online. Most of the teens they know share
these characteristics. Rarely do people in the top 5 percent spend any significant
time with the 80 percent of the population who constitute the mainstream
audience.

Second, when you know several teenagers, the one super-user in the bunch is
most likely to stand out in memory and serve as the "typical teen" persona, even
though he or she is actually the outlier. Teens who don't volunteer to fix your VCR
when it's blinking "12:00" are not the ones you remember.

No Boring Sites

Teens frequently complained about sites that they found boring. Being boring is
the kiss of death in terms of keeping teens on your site. That's one stereotype our
study confirmed: teens have a short attention span and want to be stimulated.
That’s also why they leave sites that are difficult to figure out.

Teenagers don't like to read a lot on the Web. They get enough of that at
school. Also, the reading skills of many teenagers are not what one might hope
for, especially among younger teens. Sites that were easy to scan or that
illustrated concepts visually were strongly preferred to sites with dense text.

One surprising finding in this study: teenagers don't like tiny font sizes any
more than adults do. We've often warned websites about using small text because

of the negative implications for senior citizens -- and even people in their late 40s
whose eyesight has begun to decline. We have always assumed that tiny text is
predominant on the Web because most Web designers are young and still have
perfect vision, so we didn't expect to find issues with font sizes when testing even
younger users. However, small type often caused problems or provoked negative
comments from the teen users in our study. Even though most teens are
sufficiently sharp-eyed, they move too quickly and are too easily distracted to
attend to small text.

What's good? The following interactive features all worked well because they let
teens do things rather than simply sit and read:

. Online quizzes

. Forms for providing feedback or asking questions
. Online voting

. Games

. Features for sharing pictures or stories

. Message boards
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. Forums for offering and receiving advice
. Features for creating a website or otherwise adding content

These interactive features allow teenagers to make their mark on the Internet and
express themselves in various ways -- some small, some big.

Differences Between Age Groups

The following table summarizes the main differences in Web design approaches for
young children, teenagers, and adults. (The findings about children are from our
separate tests with six- to twelve-year-old users.)

Animation
and
sound effects

Mine sweeping

for links Advertising || Scrolling || Reading

Kids @ @ @ @ @

Teens @ @ @ @ @

Adults @ @ @ @ @

Key:

@ Enjoyable, interesting, and appealing, or users can easily adjust to it.

@ Users might appreciate it to some extent, but overuse can be
problematic.

@ Users dislike it, don't do it, or find it difficult to operate.

Clearly, there are many differences between age groups, and the highest usability
level for teenagers comes from having designs targeted specifically at their needs
and behaviors. Teens have different needs than both adults and young children.
This goes for interaction design (as the table indicates) as well as for more
obvious factors such as the choice of topics and content style.

Some websites in our study tried to serve both children and teens in a single area,
usually titled something like Kids. This is a grave mistake; the word "kid" is a
teen repellent. Teenagers are fiercely proud of their newly won status and they
don't want overly childish content (one more reason to ease up on the heavy
animations and gory color schemes that actually work for younger audiences). We
recommend having separate sections for young children and teens, labeling them
Kids and Teens, respectively.
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Teenage Opportunities

The average participant in our study spent five to ten hours per week on the
Web. This in addition to the many hours they spent with other technologies.

According to the Pew Internet and American Life Project, 83 percent of U.S.

teenagers are online. Other advanced countries show similar percentages.
Websites should improve their design to better meet this huge user group's actual
needs and desires, rather than target mistaken stereotypes. The opportunities are
there.

Learn More

Our 128-page report with 60 usability guidelines for designing websites for
teenagers is available for download.

Other Alertbox columns (complete list)
Sign up for newsletter that will notify you of new Alertboxes

Copyright 2005 by Jakob Nielsen
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Ydre mél for

mappen

Forslaget ga pa at gare bogen med /7 Plads til tekst

de statiske afsnit til en delt af en mappe. og illustrationer

P |

Jeg foreslar at man laver en kvadratisk
bog som passer ind i en A4-mappe (hvor
de udskiftelige/opdaterbare sider er) . Den
skal sidde fast i mappen med velcro, sa
den kan tages ud og bruges i felten. Desu-
den skal den vere forleg for en bog som
eleverne udarbejder i forlgbet med de 3
omréder. | denne bog kan vi sa placere de
elementer (som fx Janni var inde pd) som
ikke skal udskiftes.

Jeg foreslar at mappen udleveres som en-
gangsmateriale. Bogen skal sidde i fra
starten, men i lgbet af elevens arbejde med
emnet skal denne udskiftes med elevens
egen bog. Den oprindelige bog kan sa
genbruges. Derfor skal der ligge skabelo-
ner og printforleeg pa sitet, s& leererne kan
udskrive tilstreekkeligt (opdaterede)
”mappe”-materialer og sider som eleverne
kan lave bgger af (.pdf, publisher, word,
(alle tenkelige formater)). Desuden skal
der veere en ngje gennemgang af hvordan
man laver disse bgger.

———mm—————

Faneblade i den
DVS. at eleverne skal ende med at lave tredelte afdeling
deres egne laerebgger! Almindelig tekst-
side i mappen

Dette omrade svarer til
skeermens areal! Selvom
formatet er kvadratisk er

leesefeltet tilnermet
skeermens format (jf.

Janni og Carstens kom-
mentarer om starrelse og

format.)

Note: Alternativt kan mappen veere i A4-format. Det vil vaere en fordel hvis man skal tage hgjde for at det er det s&d-
vanlige udskriftformat og der derved vil ga en del papir tabt og der skal bruges tid pa at skaere det til. | sa fald foreslar
jeg en fast ramme rundt om bogen evt. af tre eller pap (samme tykkelse som bogen). Se side 3!
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A-format

I Dette omrade Kan bru-
ges til noter

1 Dette omrade Kan bru-
I ges til noter

L

Alternativ

Dette omrade Kan bru-
ges til noter
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Mappen | —
Ring til at holde
kopisider og Indsatsen/
ramme halvrammen

E/

Velcro

Bogen

Ring til at holde
kopisider og
ramme

Note: Lareren kan bruge samme type mappe til sine egne papirer og dermed lave sin egen leerervejledning med de
relevante tekster og afsnit.
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Eksempler pa siderne i de 3 afsnit

Man kunne lade fgrste side i et afsnit veere uden
fane og derefter gare fanerne hgjere og hgjere for til
sidst at fylde hele sidens hgjde
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Omslag til bogen kan skares i 1 stykke
karton eller sattes sammen med kraftig
tape (gaffa eller anden leerredstape).

Skal omslaget skeeres i 1 stykke. S& handbogen passer til en A4-mappe
bliver minimummalene som falger:

Bredde = 2*10mm+2*190mm +1*x= 400mm-+xmm
Hgjde = 2*10mm+3*190mm = 580mm-+xmm
x er ryg og afhanger af hvor mange sider handbogen indeholder

A2: B*H = 420mm*594mm (x = 7mm)
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Regeringen tog i ar 2000 beslutning om, at der skulle gennemfares et
landsdeekkende projekt pd it- og medieomradet i folkeskolen med en gko-
nomisk ramme pé 340 mio. kr.

Projekt “IT, medier og folkeskolen”, ITMF-projektet, blev gennemfart i
perioden 2000-2004.

En lang reekke skoler og kommuner har i projektperioden udviklet under-
visningen i folkeskolen i samarbejde med forskere, efteruddannelsesin-
stitutioner, forlag, it- og medieeksperter og andre relevante eksperter, og
DR-Undervisning har digitaliseret undervisningsrelevante medieprodukter
fra deres arkiv, som skolerne har faet adgang til.

Undervisningsministeriet har haft det overordnede ansvar for projektet,
og en referencegruppe med medlemmer fra forskellige interessenter pa
folkeskoleomradet har fulgt hele forlgbet.

Gennemfgrelsen af projektet er sket i et samarbejde mellem Undervisnings-
ministeriet og UNI<C.

Beslutningen om hvilke kommuner og skoler, der skulle have tilskud til
udviklingsarbejder, blev taget af “Leer med it i folkeskolen-udvalget,
ITMF-udvalget, som var nedsat af Undervisningsministeriet.

Udvalget var sammensat af faglige eksperter pa folkeskoleomradet og
bestod af:

Mogens Nielsen, professor emeritus, DPU, formand

Bent B. Andresen, forskningsleder, DPU

Sgren Skov, it-koordinator, Neestved kommune

Pia Guttorm, skoleinspektgr, Arhus Arhus kommune

Christina Szekely, projektleder, Myndigheten for skolutveckling, Stockholm



UNI+C havde ansvaret for udvalgets drift, og sekretariatsopgaverne blev
varetaget af et sekretariat pa UNI-C — ITMF-sekretariatet.

Denne tvaergaende og sammenfattende opsamling af resultaterne fra
forskningsprojekterne er udarbejdet af professor Mogens Nielsen i sam-
arbejde med ITMF-sekretariatet.

Centrale informationer i gvrigt om projekterne kan findes pa ITMFs web-
sted itmf.dk.

Dorte Olesen

Administrerende direktar, dr.scient.
UNI+C

November 2004
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De fleste rapporter viser, at forskerne har foretrukket en bestemt forsk-
ningsmetode — aktionsforskningen. Det vil sige, at de selv deltager i selve
arbejdet, de kan give rad, de kan fglge processen, de kan vaere en del af
et team osv. De deltager aktivt i selve forlgbet i stedet for at sta isoleret —
som det undertiden kaldes “at veere fluen pa vaeggen™.

Det har i nogle tilfeelde veeret ngdvendigt, fordi deltagerne i projektet har
haft brug for den viden inden for bestemte omrader, som forskerne er i
besiddelse af.

Det betyder naturligvis, at det bliver et dilemma for forskerne, hvordan de
far redegjort for resultaterne og samtidig redegjort for, hvad det egentlig
har betydet, at de selv har staet sa centralt i processen.

Aktionsforskning er en anerkendt metode, men den kraever, at man tager
sine forholdsregler. | langt de fleste projekter er aktionsforskningen derfor
blevet kombineret med andre metoder: interviews; fokusgruppe-interviews
for udvalgte grupper, hvor man drgfter bestemte udvalgte emner; observa-
tioner herunder video-observationer, og der er lagt et meget stort arbejde
for manges vedkomne i at f4 analyseret bade observationerne og de
bandudskrifter fra samtaler og interviews, som er blevet foretaget. Pa den
made er det muligt for forskerne at blive klare over, hvor de selv har veeret
indblandet, hvor deres pavirkning kan spores osv. Dermed nar forskerne
frem til palidelige resultater.

Ulemperne ved aktionsforskningsmetoden slar igennem i nogle af rap-
porterne. De er blevet mere berettende, end de er blevet analyserende.
Opgaven er her at se pa, hvad der sa alligevel er kommet ud af de projek-
ter.



ITMF-forskning pa tveers og pa langs

Bestemte temaer er fulgt pa tveers igennem rapporterne.
Her foreligger i uddrag det veesentlige fra dem i forhold til, hvad sigtet
med hele ITMF-projektet har veeret.

Mogens Nielsen
Professor emeritus




Ikke overraskende fremgar det af flere projekter, at danskfaget er det af
skolens fag, hvori computeren hyppigst bruges. Det er dog fortrinsvis
som et tekstbehandlingsredskab, computeren har vundet udbredelse i
danskundervisningen, men i flere ITMF-projekter er det andre muligheder,
der har veeret undersggt.

Det var saledes tilfaeldet med projekt 140 Leif Gredsted og Lisa Gjedde:
“Bgrns forteelleuniverser”, der tog sit didaktiske udgangspunkt i formule-
ringerne i “Formal og centrale kundskabs- og feerdighedsomrader, Folke-
skolens fag” i leeseplanen for dansk og i faghaefte 1, “Klare Mal i Dansk”.
| rapporten anfgres det fra heftets side 13, at “undervisningen skal give
eleverne mulighed for at tilegne sig kundskaber og feerdigheder, der sasetter
dem i stand til at
“anvende informationsteknologi til lyd- og billedforlgb i fiktive og
ikke-fiktive udtryksformer og billedforlgb i fiktive og ikke-fiktive
udtryksformer og multimedier i en form, der passer til situationen.”
(s.7)

Endvidere tog projektet udgangspunkt i:
“at integrationen af nye medier har medfart, at der hos leererne er
opstaet et behov for starre didaktisk viden om feltet og for materia-
ler, som kan understgtte arbejdet med it-baserede udtryksformer i
forhold til bgrnenes egne universer.” (s. 7)

Projektet var, hvad den praktiske iveerksaettelse og afprgvning angik,
baseret pa et forlagsudgivet program, der blev suppleret med yderligere
materialer i form af tematiske billedserier,
“som skulle danne udgangspunkt for bgrnenes egenproduktion af
interaktive skeermforteellinger inden for forteelleuniverser, som ele-
verne selv definerer.” (s. 7)



Om projektets formal skriver forskerne bl.a.:

“Forteellingen er vigtig bade i en danskfaglig sammenhaeng og
som redskab til — p& et bredere fagligt plan — at udfordre og stimu-
lere bgrns kommunikative kompetencer. Formalet med projektet
var derfor ogsa at samle viden om, hvordan bgrn pa mellemtrinnet
kan anvende narrativitet til produktion af interaktive, skeermbaserede
forteellinger, og hvorledes animerede skesermforteellinger kan
anvendes som redskab til udvikling af bgrns kommunikative feer-
digheder. Gennem en indsamling og videreformidling af de dansk-
faglige og didaktiske erfaringer, som laererne gjorde sig i forbin-
delse med projektets undervisningsforlgb, skulle den multimediale
arbejdsform blive tilgeengelig for bagrn og laerere i almindelighed.”
(s. 8)

Det indgik desuden i projektet som en hypotese,
“at denne arbejdsform i seerlig grad kunne stagtte bgrn, der ikke er
steerke leesere, eller som af andre grunde havde sveert ved at udfolde
sig indenfor den traditionelle, skriftlige fremstillingsform.” (s. 8)

Om denne hypotese fandt stagtte i projektets resultater, behandles neden-
for under temaet “Rummelighed”. Forskerne betoner, at der er forskel pa
den traditionelle fortzelling, som bgrn skriver i hAnden og den skeermba-
serede forteelling:
“Den traditionelle bgrnefremstillede fiktionsfortzelling, sdledes som
den produceres af eleverne gennem en stor del af skoleforlgbet, er
farst og fremmest baseret pa tekst, selv om der naturligvis - iseer
pa de mindre klassetrin — kan vaere tale om illustrationer i tilknyt-
ning til eller integreret i teksten. De skeermbaserede fortaellinger vil
derimod primzert vaere baseret pa billeder, der suppleres med tale-
bobler, fortaelle-tekstbokse eller indtalt lyd; det er sekvensen af skif-
tende skaermbilleder, suppleret med korte tekster eller lyd, der bringer
forteellingen videre.” (s. 20)

Og resultaterne af projektet underbygger ogsa forskelligheden og peger
pa, at der stilles krav om andre kompetencer bade hos leerere og elever:
“Ved siden af laerernes it-faglige kompetencer har projektet vist, at
en raekke andre kompetencer ogsd kommer i spil, nar der arbejdes
med multimediale forteellinger. Det drejer sig fx om
« forstéelse for, hvorledes interaktivitet kan udnyttes i forteellinger
« indblik i, hvordan ikke-linearitet kan bringes i spil i forhold til for-
teellingens flow



» kendskab til, hvordan det visuelle udtryk pavirker ’laererens’
oplevelse
e erfaring med, hvordan animation kan stgtte det forteellemaes-
sige udtryk.
Forteelling med billeder pa skaerm er meget forskelligt fra den skrevne
fortaelling. Med det anvendte program laegges der op til en fortaelle-
form, der ligger et sted mellem tegneseriestriben og tegnefilmen -
kombineret med muligheden for interaktivitet og nonlinearitet. Erfa-
ringerne fra projektet synes at pege p4a, at indblikket i de seerlige for-
teellemaessige muligheder ikke umiddelbart er til stede hos eleverne
som et handleredskab pa trods af deres store medieerfaring. Der ma
ydes en bevidst indsats fra leererens side for at ggre bgrnene opmeerk-
somme pa, hvilke narrative potentialer mediet byder pd, og her har
leereren naturligvis brug for at kunne treekke pa egne kompetencer.
Projektet har vist, hvorledes laererne har kunnet treekke dels pa klas-
sens feelles viden fra den litteratur, der har veeret arbejdet med i feel-
lesskab, dels p& egne, sma eksempler pa, hvordan der kan fortol-
kes billedmaessigt, nar eleverne skulle undervises i denne made at
fremstille fiktion pa.” (s. 116)

Men netop leerernes egne sméa eksempler skabte et dilemma, fordi ele-

verne havde vanskeligt ved at Igsrive dig fra dem:
“Det er en generel erfaring, at laererens eksempler pa godt og ondt
bliver efterlignet af eleverne — i det mindste i starten, hvor de er usikre
pa, hvordan de griber opgaven an. Det betyder, at man som laerer
skal veere meget omhyggelig med de eksempler, man praesenterer
eleverne for; ogsa de sma demoer, der egentlig blot skal demon-
strere en teknisk detalje, skal vaere 'gode historier’ i deres egen ret,
fordi de farste eksempler ggr sa stort indtryk pa eleverne.” (s. 58)

Et andet problem dukkede ogsa op under projektets forlgb, nemlig ele-

vernes manglende evne til at kunne overfgre deres viden fra et omrade

— i gvrigt en helt generel iagttagelse:
“Leererne havde habet p3, at responsgrupperne ville medvirke til,
at eleverne selv opdagede, hvis deres historier var for tyndbenede
eller umulige at forsta, men den slags respons havde eleverne ikke
givet hinanden ret meget af. De havde fortrinsvis fokuseret pa
detaljer og generelt veeret meget accepterende i forhold til hinan-
dens produktioner. Det potentiale i forhold til at kunne forholde sig
kritisk til en forteelling, som var blevet udviklet gennem flere ar i for-
bindelse med den skriftlige produktion, manglede tilsyneladende



hos eleverne, nar de skulle tage stilling til en forteelling i et andet
medie.” (s. 78)

Heller ikke bgrnenes kendskab til film, computerspil mv. fra deres fritids-

aktiviteter lod sig direkte overfgre:
“Generelt er indtrykket dog, at bgrnene har anvendt mindre raffi-
nerede forteelleteknikker, end man maske kunne have forventet ud
fra en antagelse om, at de har en arelang erfaring som brugere af
visuelle medier som tv, film og computerspil. Et passivt, forbrugs-
baseret kendskab til disse medier lader sig imidlertid ikke direkte
omsaette i en egenproduktion, og det er derfor fortsat en paedagogisk
opgave at give bgrnene et lige sa indgaende kendskab til multime-
diale forteelleteknikker, som de har til den tekstbaserede.” (s. 126)

Forskernes konklusion pa projektforlgbets resultater bliver:
“Erfaringer fra dette projekt om bgrns fortzelleuniverser peger p3,
at der hos mange elever pa mellemtrinnet findes et narrativt poten-
tiale, der ikke altid kan komme til udfoldelse gennem den traditio-
nelle, skriftlige forteelling — uanset om den produceres i handen
eller p& computer.
Mange elever kan have udbytte af at supplere det traditionelle,
skriftlige arbejde med multimediale fortaelleformer pa computer i
undervisningsforlgb, hvor der arbejdes med egenproduktion af fik-
tion. Her er eleverne ikke bundet til at udtrykke sig gennem teksten
alene, idet de ogsa kan benytte sig af billeder, lyd og animation til
at praesentere og visualisere det, de har sveert ved at formulere
som tekst.
Anvendt pd denne made byder computeren sammen med et pas-
sende vaerktgjsprogram pa nogle differentieringsmuligheder, som
kan vaere vanskelige at realisere med traditionelle medier. Vagt-
ningen mellem tekst, billeder og visuel dynamik kan afpasses efter
elevernes faglige niveau og deres narrative stil, og krav og aftaler
omkring struktur og kompleksitet kan afvejes i forhold til den enkel-
tes fortaellemaessige kompetence.
Det har endvidere vist sig, at den skeermbaserede, multimediale
forteelling har et seerligt potentiale set fra en danskfaglig synsvinkel,
idet denne forteelleform, ellers kun vanskeligt lader sig inddrage som
andet end et analyseredskab.” (s. 139)

Naesten som en parentetisk bemaerkning skriver forskerne, at:
“Med hensyn til det talte sprog har indtalingen af replikker og forteel-



lende tekster kunnet stgtte op omkring udviklingen af den mundtlige
udtryksform, herunder anvendelsen af stemmen som udtryksmid-
del afpasset efter genre.” (s. 94)

It som et element netop i mundtlighedspaedagogik var emnet for ITMF-
projekt nr. 479: “Mus og muser” og rapporten fra den tilknyttede forskning
Mads Th. Haugsted: “Kattens til besvaer eller masser af muligheder” plee-
derer forfatteren for
““en opprioritering af omradet og fremleegger konklusioner, der bl.a.
viser, at netop it som redskab, séledes som det har veeret anvendt
i Mus og muser, kan udfylde nogle af de huller i metodiske og prak-
tiske tilgange til undervisning i mundtlighed, som efterlyses fra for-
skellig side.” (s. 1)

| rapporten gagr Mads Th. Haugsted gaeldende, at mundtlighed i dansk er
et underprioriteret omrade, og en af grundende hertil er, at lzerere finder
det vanskeligt at arbejde med elevernes mundtlige udtryk. At rette pa ele-
vernes talesprog opleves som at treede eleverne for neer:
“I kraft af at den mundtlige tekst opleves som personlig, mere privat,
mere identitetsnaer, mere subjektiv, mindre objektiv, udgreenses
det mundtlige arbejde; i hvert fald alt det “naere”: samtalen, chatten,
vittigheden, socio- og dialekten.” (s. 2)
Projektets idé er da:
“— pa basis af lyd-forteellingen, at styrke elevernes muligheder for
at udvikle det talte sprog, saledes at fokus fastholdes bade paindhold
og udtryk. Ved at fastholde flygtige gjeblikke i lyd-forteellingen,
hvori den talendes udtryk kommunikeres i forskellige situationer,
skabes der mulighed for fordybelse og koncentration om den saerlige
talesproglige aestetik.” (s. 2)

Ved at bruge en pc’er skaber man sd at sige et filter, hvorigennem det er

muligt at arbejde med elevernes talesprog:
“| dette udviklingsprojekt tyder meget p4, at it kan blive det “filter”
(som flere leerere kalder det), igennem hvilket elever og leerere bliver
i stand til (alligevel) at se pa eller méaske ligefrem gennemskue mundit-
lige tekster; flere af de mundtlige ydelser er endog rollers replikker
—altsd dobbelt filter: det er jo ikke mig, men rollen, det er jo ikke mig,
men det er lyd pa pc’en. Trods det at man siden bandoptagerens
udbredelse har kunnet hgre sig selv, bliver det altsa farst med den
(hurtige og interessante) pc-er at egne (og andres) mundtlige ydelser
kan blive sa “objektiviseret”, at man kan forholde sig til dem.” (s. 14)



Og forskeren bemeerker:

“l drama som metode fremhaevedes det tit, at “rollen” giver en slags
beskyttelse: det er ikke mig, det er en jeg spiller - og dermed giver
rollen ogsa en frihed til at udforske sig selv vis “den anden”. Dette
helt fysisk at patage sig den andens identitet kan imidlertid veere
vanskeligt og pinagtigt for nogle. Med den narrative lydcollage ska-
bes mulighed for en slags dobbelt beskyttelse i kraft af, at rollen
forefindes i elektronisk form,” (s. 15)

Det papeges ogsa i rapporten, at pc’en giver mundtlige tekster en “produkt-
karakter”:
“Flere laerere peger pa, at det at processerne afkaster “produkter”,
som man kan forholde sig til, abner mulighed for, at mundtlige tekster
overhovedet bliver diskuteret, revideret og evalueret.” (s. 17)

Endelig giver it ogsa mulighed for at mundtlige tekster kan sendes til
andre uden for skolen og derved indga i et gensidigt samarbejde skoler
imellem.

Endnu en genre inden for danskfaget, der arbejdes med i et ITMF-projekt,
er den journalistiske. Den var centrum i et projekt nr. 507: “Skoletiken.” | den
tilknyttede forskningsrapport Louise Johansen og Niels Kryger: “Skole-
tiken” beskrives “Skoletiken” saledes:
“Skoletiken er en netbaseret webavis, som er blevet udviklet og stillet
til rddighed for elever i folkeskolen i samarbejde med Politiken A/S.
Hensigten med programmet har veeret at give elever mulighed for
at stifte bekendtskab med den journalistiske genre gennem et for-
holdsvis utraditionelt skoleredskab.” (s. 4)

Skoletiken udvikledes som brugerflade i foraret 2003. P4 samme tids-
punkt startede de paedagogiske forlgb. 9 skoler deltog i projektet. En 5.
klasse blev fulgt intensivt af den ene af forskerne over en 3 maneders
periode.

Et af formalene med forskningen var:
“at identificere de muligheder som Skoletiken giver for danskfag-
ligt arbejde med de seerlige journalistiske genrer.” (s. 6)

Forskeren skriver om resultatet af forlgbet:
“Gennem feltarbejdet er det kommet frem, at Skoletiken placerer
sig et sted mellem bgrnenes almindelige undervisning og en ny
made at leere pa via adgang til internettet, som ligger lidt teettere



pa deres fritid. Denne placering udger for nogle elever en stor moti-
vation for at arbejde med programmet, mens andre har sveerere
ved at forholde sig til den og laegger sig op ad en mere traditionel
leeringsrate.” (s. 8-9)

Efter at eleverne over en laengere periode har arbejdet med vikingetiden,
skal de resumere deres viden om vikinger og skrive den ind i Skoletiken
uden brug af bgger eller de gvrige materialer, de har brugt i projektet. De
fleste af barnene skriver lange tekster i lgbet af meget kort tid, og forske-
ren skriver om deres sprog:
“Sproget virker som om det ligger teettere pa deres eget hverdags-
sprog, end nar de skriver i deres projektopgave. Teksten sendrer
karakter, nar den skrives ind i en Skoletiken sammenhzeng. Bgrnene
skifter automatisk “genre” eller stil og deres skrivelyst eendrer sig
0gsa.” (s. 13)

Bgrnene bliver undervejs indfart i, hvordan man skriver et journalistisk
produkt pa nettet, hvordan man laver feengende overskrifter,
“hvor de resumerer deres “ekspertviden” om deres vikingeemner
og “saelger” deres artikel vha. overskrifter sadsom “Hjemme hos
vikingerne”, “Europas hurtigste skrive” eller “Odin ser alt”.” (s. 13)

Forskeren fremhaever, at:

“Det er veerd at bemaerke, at bgrnene kun evner at skrive sa frit,
fordi de har beskeeftiget sig med vikingerne i flere uger og indsamlet
viden ad mere “traditionel” vej, gennem bgger, pa biblioteket, i
undervisningen, som sa danner afseettet for en kreativ skriveseance.
Analysen viser, at bgrnene har tilegnet sig en viden undervejsi pro-
jektet, som afspejler sig i deres Skoletiken tekster. Det vil sige, at
Skoletiken og andre typer undervisning griber ind i hinanden, og at det
af sddan et forlab som det beskrevne fremgar, at den ene undervis-
ningsmade kun virker godt i kraft af de andre.” (s. 14)

Forskeren rejser leengere fremme i rapporten spgrgsmalet om eleverne
oplever, at de laerer noget ved at arbejde med Skoletiken:
“Dette forhold afhaenger meget af, hvordan de forskellige elever
anskuer laering, hvordan de finder sig til rette med det nye program
Skoletiken, samt hvordan de forsgger at placere det i forhold til
resten af deres undervisning.” (s. 33)



Men forlgbet af arbejdet med Skoletiken i den fulgte 5. klasse bekraefter

ifalge forskeren, at bgrnene gennem projektet har leert en raekke af de

journalistiske feerdigheder, projektet lagde op til, men:
“Spgrgsmalet er, om et program som Skoletiken, der leegger sig et
sted mellem skole- og fritidsaktiviteter, kan forvente at blive taget
alvorligt som blivende alternativ til traditionelle skolefag. ER det
overhovedet meningen? Hvor lang er dets holdbarhed? Og bliver
det ikke underlagt de samme fritidslogikker, som ogsa ggr, at bar-
nene i deres fritid zapper videre til et andet bud pa nettet, nar de er
blevet treette af det gamle?” (s. 43)

Et delvist svar giver forskerne med fglgende:

“Hvis eleverne virkelig skal fa det fulde udbytte at et program som
Skoletiken, kraever det, at eleverne selv har et klart billede af, hvad
de leerer gennem det, og hvordan programmet forholder sig til
resten af deres skolegang. Alle skolens involverede har gavn af
deres skolegang. Alle skolens involverede har gavn af at ggre sig
saddanne overvejelser, som i sidste ende raekker ud over Skoletiken
og peger pa undervisningen generelt.” (s. 48)

| projekt nr. 125: “Netveerk | Leering” indgik en raekke undervisningsforlgb,
“Netnews”, “Kampen for friheden” og “Farfars dagbog”, der alle blev ud-
viklet til brug danskfaget. Ifglge forskningsrapporten Tina Walther, Ann
Bygholm og Marianne Georgsen: “Fokus pa NIL — materialer i undervis-
ningen” gav alle interviewede leerere generelt udtryk for
“at eleverne har haft et godt danskfagligt udbytte af det undervis-
ningsforlgb, de har deltaget i. Undervisningen har som udgangs-
punkt veeret projektorienteret, men leerernes roller i forhold til ele-
verne har veeret varierende. Selv mener leererne, at deres rolle eller
funktion i varierende grader har vaeret som igangseetter, tovholder,
konsulent, vejleder eller hovedredaktgr/korrekturleeser.” (s. 4)

Og forskerne pépeger pa grundlag af svarene fra de interviewede leerere
at der ser ud til
“at veere en sammenhang mellem leerernes it-kundskaber og deres
evne til at formulere et leeringsmal for undervisningen og ligeledes se
de perspektiver, it-veerktgjerne har uden videre undervisning.” (s. 10)

Forskningen i tilkknytning til projekt nr. 468, der er en afprgvning af it-mate-
rialet “Skriveveerkstedet” (ved Mikrovaerkstedet), har til formail:
“at undersgge en gruppe dansklaereres sproglige og metodiske for-



udsaetninger for at kunne udnytte de forskellige hjeelpefunktioner i
skriveveerkstedets redigeringsmodul efter hensigten. Projektet skal
tillige pege pa mulige indsatsomrader i forbindelse med en styrkelse
af danskleerernes sproglige og teoretiske viden.”

Fra Elisabeth Arnbak: “Hvad er der galt ved matte stavet som
“mote”? Centrale faktorer i den paedagogiske implementering af ny
forskningsbaseret viden: Underviserens sproglige forudsaetninger
og paedagogiske praksis.” (s. 3)

Elisabeth Arnbaks rapport har som udgangspunkt, at
“en effektiv og kvalificeret brug af de tekniske hjeelpemidler forud-
seetter, at dansklaererne er i besiddelse af sproglig indsigt, at de har
viden om leese-, skrive- og staveprocesser, og at de er bekendt med
veldokumenterede teorier om udvikling af leese- og skrivefeerdig-
heder.” (s. 3)

| forskningsprojektet besvarede 24 danskleerere en caseopgave. Leererne
skulle gennemfare
“en analyse af en elevs stavekompetence, opstille en fejltypologi,
kategorisere elevens stavefejl ved hjeelp af denne samt foretage en
prioritering af retstavningsmaessige indsatsomrader for den pagzel-
dende elev.” (s. 3-4)

| opsummeringen skriver Elisabeth Arnbak, at det ma konstateres, at Skrive-
veerkstedet tilbyder dansklaererne nyttige redskaber og hjelpemidler til
undervisning i skriftsprog, men at:

“dette projekt har understreget det ngdvendige i, at visse forud-

seetninger etableres, hvis programmet skal bidrage til kvalitet i

undervisningen:

1. Dansklaererne skal have en god sproglig bevidsthed og viden
om staveregler pa dansk. En del dansklaerere har behov for at fa
opkvalificeret deres sproglige og skriftsproglige viden, hvis de
skal kunne udnytte programmets redskaber efter hensigten.

2. Der er behov for en funktionel beskrivelse af lyd til bogstavsfor-
bindelserne pa dansk. Der bgr sgges om midler til at kortleegge
forbindelserne mellem lyd og bogstav pa dansk, og der bar
udarbejdes en funktionel udviklingsbetinget beskrivelse af stave-
regler pa dansk.

3. Der bar skabes konsensus om en funktionel fejltypologi baseret
pa nyere forskningsbaseret viden om processer i stavning og ud-
viklingen af disse.” (s. 29)



Og forskeren tilfgjer:
“Den paedagogiske implementering af ny forskningsbaseret viden
tager tid; det har dette projekt dokumenteret. Projektet understreger
endvidere betydningen af, at it-firmaer og forlag inddrager reprae-
sentanter fra forskning og fra praksis i udviklingen af nye undervis-
ningsprogrammer og -materialer, sd ny viden kan blive implemen-
teret i leese- og staveundervisningen hurtigt og effektivt.” (s. 29)

Forskningsrapporten vedr. projekt 417 — Lab, Language Across Borders

Bente Meyer: “Fremmedsprogleering i digitale miljger” har en hovedtese:
“at der i bgrns og unges digitale praksisformer i de uformelle
leeringsmiljger findes uudnyttede ressourcer, som skolen kan pro-
fitere af i det omfang, de kan integreres i den formelle laeringskon-
tekst.” (s. 5)

Selve projektet “Language Across Borders”, der inddrager engelsk, tysk
og fransk i elevernes arbejde, er baseret pa en raekke spil, lege og opgaver
“der tager udgangspunkt i elevernes lyst til og kompetencer i at
kommunikere og lege pa fremmedsprogene pa computeren.” (s. 8)

Elever fra 4. klasse deltog i projektet. Forskerne benyttede sig af kvalita-
tive interviews med i alt 62 elever, observationer, indsamling af kommu-
nikation og fokusgruppeinterviews med de deltagende 5 laerere.

Konklusionen pa projektets forskningsdel lyder som fglger:

“De empiriske data peger p4, at integrationen af de digitale medier
i fremmedsprogsundervisningen kan understgtte kommunikative
og interkulturelle mal i fremmedsprogsundervisningen. Dette
fremgéar af bl.a. observationerne, der viser, at eleverne i deres
arbejde med LAB anvender savel lingvistiske som pragmatiske og
strategiske kompetencer i det sproglig arbejde, og at de treener
bade deres mundtlige og skriftlige sprogfeerdighed. Dette betyder
ikke mindst, at eleverne arbejder med - og fokuserer pa - sprogets
form, nar de sidder ved computerne, men ogsa at de ggr dette med
udgangspunkt i hensigtsmaessige mader at bruge sproget pa, som
bl.a. er forankret i deres lyst til at kommunikere, skabe, spille og
konkurrere.



Derudover viser det empiriske materiale, at bgrnene anvender
affektive og adfeerdsmeessige kompetencer i arbejdet med de digi-
tale medier, kompetencer der er grundlaeggende for at praktisere
interkulturel kommunikation.” (s. 42)

Det skal bemeerkes, at selve projektet i 2003 modtog Den Europaeiske
Sprogpris (sammen med gymnasieprojektet “French Learning in Cyber-
space”) med begrundelsen, at det
“stimulerer eleverne til i hgjere grad at tage ansvar for deres egen
leering. Samtidig bruger eleverne hinanden mere end i den traditio-
nelle undervisning, hvilket fremmer samarbejdet i klassen.” (s. 4)

Forskerne bemeerker i deres afsluttende konklusion, at fremmedsprogs-
undervisningen
“til en vis grad til stadighed er bundet i et fokus pa form, som tager
udgangspunkt i grammatikundervisning, overseettelse og gvelses-
peedagogik.” (s. 42)

Det er ikke mindst elev-interviewene, der giver dette indtryk, og det sva-
rer helt til elevudtalelser i en reekke andre projekter vedragrende skolefag
og it. Gennemgaende giver eleverne udtryk for, at de har fundet projekt-
perioden med den it-baserede undervisning speendende, netop som en
afveksling fra dagligdagens undervisning, der ikke tillader dem den
samme frihed og selvsteendighed, og ikke i samme grad lader dem have
ansvar for deres egen lzering. Det er imidlertid et spagrgsmal, hvor meget
der skal leegges i disse elevudtalelser. De markerer, at brugen af compu-
tere i undervisningen endnu ikke er en del af den daglige rutine, men er
de ogsa et palideligt udtryk for, hvordan den daglige undervisning sa fak-
tisk er?

Netop i rapporten fra projekt 417 findes der (s. 39) et uddrag af fokusin-
terviewet med de fem deltagende leerere, hvoraf det fremgar, at der ikke
er overensstemmelse mellem, hvad eleverne forteeller om deres skole-
dagligdag (her om brugen af bgger i sprogundervisningen), og hvad
leererne kan berette om samme undervisning.

Der synes blandt eleverne i skolen at findes nogle stereotyper om undervis-
ning, der dukker op ved givne lejligheder, her ved projekter der indebze-
rer en afbrydelse af den almindelig skolegang, og som et hovedkende-
tegn har en intensiv brug af computeren — og nettet.



Sadanne stereotyper gar det vanskeligt at afggre, hvor megen veegt der skall
tilleegges udsagn i forskellige rapporter om, at computeren som redskab
i sig selv er motiverende for eleverne. De er det i ITMF-projekterne — nar
de tekniske problemer ikke er for store — men er de det ogsa i fremtiden,
nar de indgar som en fast og selvfalgelig del af den daglige undervisning?

Som en del af et starre ITMF-projekt i en kommune indgik et engelskprojekt,
hvor man dels satte fokus pa begynderundervisningen i engelsk (5.-6.
klasse), dels pa fagligt steerke elever der udpegedes til at arbejde i et net-
veerk mellem kommunens skoler. Projektet, nr. 256, havde en tilknyttet
forskningsdel Bente Meyer: “Fremmedsprog i digitale leeringsnetvaerk”,
hvis formal blev formuleret som falger:

“Forskningen fokuserer pd at undersgge muligheder med it i rela-

tion til undervisningsdifferentiering, vidensdeling og samarbejde i

leeringsnetvaerk med seerligt fokus pa fremmedsprog.” (s. 3)

Der er ifglge forskningsrapporten tale om et projekt, der ikke lykkedes af en
reekke arsager. Dels havde man ved udveelgelsen af eleverne ikke gjort sig
klart, hvad der skulle forstas ved “elever med seerlige evner i engelsk”, dels
var der store tekniske problemer med netveerket — og eleverne pa 5.-6.
klasses niveau var ikke i stand til at netveerke frugtbart med andre elever
i netklassen, som de ikke havde fysisk eller socialt kendskab til. De havde
heller ikke sa stor it-kompetence som forventet.

Forskerne fandt derfor ikke i dette projekt, hvilke muligheder der fandtes for
brugen af it som redskab for “undervisningsdifferentiering, vidensdeling
og samarbejde i leeringsnetvaerk med szerligt fokus p& fremmedsprog” og
det gav dem anledning til at rejse spgrgsmalet om,
“i hvilket omfang man kan forestille sig at implementere en
(fag)didaktik med udgangspunkt i digitale medier uden at efterud-
danne leerere og skoleledere mhp. en operationalisering af de mulig-
heder, som ligger i medierne.” (s. 41)

Men i et andet projekt, nr. 140 Leif Gredsted og Lisa Gjedde: “Bgrns for-
teelleruniverser”, synes erfaringerne med at inddrage informationstekno-
logien i fremmedsprogsundervisningen derimod at vaere gode. Projektet
er i hovedsagen et danskprojekt, hvor eleverne arbejdede med skeermba-
serede forteellinger, men som en udlgber af det indlagdes endnu et forlgb
med en af klasserne, der nu var blevet en 6. klasse. Ved udarbejdelsen af
skeermfortaellingerne kunne eleverne dels benytte sig af professionelt
fremstillede figurer og baggrunde, men de skulle ogsa selv fremstille



figurer og baggrunde.
“Udgangspunktet skulle veere en kort historie, der var skrevet pa
dansk og derefter oversat til engelsk. Naeste trin skulle besta i at over-
fare historien til drejebogsark, hvor baggrunde og figurer skitseredes
som et storyboard, og at omskrive historien til forteellende tekst og
replikker til taleboblerne. Sidste trin var at implementere historierne
med anvendelse af indtalt lyd — pa engelsk.” (s. 89)

Forlgbet var sdledes lagt til rette som et samarbejde mellem fagene dansk,
engelsk og billedkunst. Engelskfaget havde et godt udbytte af forlgbet.
Alle eleverne havde leert noget:
“Det var en stor fordel for isaer svagere elever, at de af egen drift
brugte tid pa at gve sig pa den engelske udtale, for de indtalte
replikker mv. i programmet, de ville nemlig gerne have, at det lad
godt. Selv den svageste elev, der normalt intet sagde i engelsk-
timerne, fik indtalt lyd.
De fagligt steerke elever var samtidig blevet udfordret pa en anden
made end i en normal engelsktime, idet det sproglige niveau havde
veeret hgjt med hensyn til seetningsbygning og ordforrad.
Efter lzerernes mening havde forlgbet vaeret et fint eksempel pa,
hvordan man kan arbejde med undervisningsdifferentiering i engelsk-
undervisningen.” (s. 91)

Fremmedsprogsundervisning dukker ogsa op i andre projekter som sma
underprojekter i kortere forlgb. Saledes findes der i rapporten fra projekt
153 Birgitte Holm Sgrensen, Bernt Hubert, Jette Risgaard og Gitte Kir-
keby: “Virtuel skole”, der behandler erfaringerne fra Farum kommune
med at lade eleverne have deres egne computere hjemme, en redegg-
relse for et projekt med organisatorisk stgtte fra “Friends and Flags”. Her
skulle eleverne bl.a. chatte med en israelsk klasse p& samme niveau (6.
klasse):
“Bgrnenes chat udviklede sig pa et sprogligt niveau fra “hverdags-
engelsk™ til mere specialiseret sprogbrug, selvfaglgelig afhaengig af
de enkelte elevers sproglige niveau. Ifglge laereren var chatten en
leeringsmaessig gevinst i et fremmedsprogligt perspektiv, idet der
var mulighed for differentiering, saledes at de fagligt svage elever
kunne kommunikere pa deres niveau og fgle en tilfredsstillelse ved
at “veere med”, og de fagligt dygtigere fik - meget ud af at kommu-
nikere med israelerne. De havde pa grund af deres sproglige kom-
petencer overskud til at fokusere pa det indholdsmaessige i deres
kommunikation med de israelske elever.” (s. 55)



| flere rapporter papeges den ejendommelighed, at netop faget matematik
star svagt, hvad angar brugen af it i undervisningen. Ikke sddan at forsta,
at der ikke findes programmer til undervisningsbrug i matematik, men
som det anfagres i rapporten fra projekt 250 Inge B. Larsen: “Matematik
og IT i skolestarten/dialogisk matematik’’:
“Feellesmgdernes programintroduktioner afspejler den vanskelig-
hed, man har ved integration af it i matematikundervisningen: Man
har ikke et elektronisk hovedveerktgj sddan som sprogfagene har
det (tekstbehandling), men derimod en raekke vidt forskellige e-
veerktgjer, bade hvad handtering og virke angar. Disse e-veerktgjer
er som regel rettet mod en bestemt matematisk disciplin, men en
vis overlapning til andre discipliner kan findes, hvilket ikke ggr det
nemmere at bestemme hvilket e-veerktgj, der er bedst egnet i en
given situation.” (s. 12)

Rapportens forfatter bemaerker i gvrigt, at det
“i almindelighed ikke er nok at leere handteringen af et e-veerktgj til
matematik. Man skal ud over et indgaende kendskab til e-veerktgijets
virkemade ogsd have set dets muligheder i forbindelse med en
reekke forskellige emner, fgr man selv naturligt medtsenker pro-
grammet i relevante situationer.” (s.12)

Om andre skolefag har tilsvarende problemer med integrationen af it frem-
gar ikke af rapporterne. Kun matematikfaget omtaler dem udtrykkeligt, sa
maske har dette fag szerlige vanskeligheder pa dette omrade.

Forskningstilknytningens sigte i projekt nr. 250 var
“at afdaekke den betydning integrering af it har for faget matematik
pa begyndertrinnet samt for samarbejdet mellem fagene dansk og
matematik.” (s. 8)

Hvad det sidste angar synes der ikke at tegne sig noget klart billede af en
synergieffekt saledes at forsta, at samarbejdet med dansk skulle have
fremmet integrationen af it i matematik-undervisningen, men projektdel-
tagelsen synes i gvrigt at have fgrt til en gget anvendelse af computeren
i undervisningen (s. 33) ligesom det ogsa efter laerernes skgn har gget
elevernes forstaelse af matematik, at de har haft let adgang til computeren
i kKlasseveerelset.



| projektet var der i hvert klasseveerelse direkte adgang til to netopkob-
lede computere. Lererne sa det som en klar fordel ogsa i skolestarten,
hvor en erfaring fra projektet i gvrigt var, at en systematisk indfaring i
brugen af computeren naeppe er hensigtsmaessig pa de tidligste klassetrin
(bgrnehaveklasse og 1. klasse).
“Bedre er det, at eleverne introduceres til de forskellige muligheder
efterhanden som de far brug for dem i praksis.” (s. 43)

Ogsa projekt nr. 440 Lena Lindenskov og Kirsten Gronemann: “Matematik-
portal til 10. klasse” tager sit udgangspunkt i paradokset, at it udnyttes sa
beskedent i matematikundervisningen.

| projektet opstilles fire forklaringer af flere mulige:

1. En manglende matematikportal, der skulle gagre det muligt for
elever at kommunikere indbyrdes med leerere og med personer
udefra, herunder elever fra andre skoler om matematiske
emner.

2. Et manglende skriveveerktgj, der er specielt egnet til de behov,
der findes i matematikundervisningen og matematiklaeringen.
“Man ma kopiere og klistre imellem saerlige matematikpro-
grammer og tekstbehandlingsprogrammer, som alle er fortro-
lige med, hvis man skal skrive en tekst med matematik.” (s. 17)

3. Manglende gode “it-baserede specifikke undervisningsmateriaer,
som er lige sd gennemarbejdede som leerebgger, men som ind-
drager it-mediets muligheder.” (s. 17)

4. Manglende “muligheder for at laerere kan gare sig fortrolige med
mulighederne og bidrage aktivt til at mulighederne udvikles i en
positiv retning.” (s. 17)

Forskningsdelen koncentrerede sig iseer om de sidste to punkter, bl.a. fordi
projektet i hgj grad var forfulgt af uheld, hvad punkterne 1 og 2 angik, altsa
udarbejdelse af et egnet undervisningsmateriale i et teet samarbejde med
involverede matematikleerere.

Det feerdige materiale kom til at besta af tre scenarier med tilhgrende feer-
dighedsdele:

Scenariet “Drgmmebolig” havde saledes tilknyttet (men som ved de to
andre scenarier systematisk adskilt fra) feerdighedsdelen geometri. Scena-
riet “Flytte hjemmefra” havde tilknyttet en faerdighedsdel om gkonomi,
og endelig havde scenariet “Spillecafé” tilknyttet en feerdighedsdel om
statistik og sandsynlighedsregning.



Hvilken betydning it havde for projektets forlgb hvad arbejdet med sce-
narier og feerdighedsdele angér er imidlertid usikkert. Ved de gennem-
farte interviews med elever og leerere viste de sig, at it — som i en reekke
andre ITMF projekter — i sig selv var motiverende for mange elever, bade
fordi de mente, at gget it-kompetence er vigtig for deres fremtid, og fordi
de fandt det interessant at kunne arbejde med de helt aktuelle informa-
tioner, de kunne finde pa skeermen. Spegrgsmalet er imidlertid om de
leerte matematik?

Forskernes indtryk er fglgende:
“De fleste elever opfatter det at arbejde med computer som hjem-
ligt og afstressende og motiverende. De omtaler, hvad de har leert
som noget, der har med deres hverdag at ggre, men de omtaler
ikke, at det er matematik , de har leert.
Heller ikke leererne gar i dybden med overvejelser over det mate-
matiske indhold.” (s. 50)

Dette betyder imidlertid ikke at der her er tale om et i det store og hele
mislykket projekt. Det ma betragtes som et pilotprojekt, der alvorligt
haemmedes af, at de to vigtige dele, portalen og skriveredskabet ikke kom
pa plads, og de deltagende laerere og elever har leert meget af at veere
med:
“Fra interviews af leerere og elever ser vi, at de pa trods af forskel-
lige former for skuffelser er overbeviste om, at ideen med it i mate-
matikundervisningen holder, ogsa selv om it’s betydning i produk-
tet ikke er seerlig synlig”.

Der er imidlertid en saerlig grund til at give projekt 440 en mere udfarlig
omtanke. Forskerne gjorde her nogle meget vaesentlige iagttagelser ved-
rgrende elever, der har vanskeligt ved at arbejde med matematik. Det var
meningen at scenarierne netop skulle fa eleverne til at arbejde med mate-
matikken i hverdagen og derved ggre den mere forstaelig ogsa for de sva-
gere elever.
Men for disse elever var det ingen hjeelp. De sggte et facit, som de plejede
at ggre, og magtede ikke det krav om selvstaendighed, som arbejdet med
scenarierne indebar.
“Det synes saledes som om en gruppe elever ma foretage en kraftig
aendring af deres tilgang til lzering for at kunne fa fagligt udbytte af
materialet. Det kan vaere problematisk at bruge et materiale, sa det
som tendens udelukker en del af eleverne.” (s. 34)



Et projekt, nr. 460 Tasha Buch, Rikke Magnussen og Morten Misfeldt:

“Kompetence Udviklende Matematik Spil”, har fulgt udviklingen af spil,

der skulle stgtte udviklingen af matematik-kompetencer. Spillet var pa

afprgvningstidspunktet ikke feerdigt, men nogle tendenser kunne dog

iagttages, bl.a. at 3D Skydespilsgenren ikke syntes velegnet som model

for opbygningen af sddanne spil. En anden interessant iagttagelse var:
“Det hgje tempo i spillet giver ikke meget rum til refleksion eller
preecise beregninger, men det har ogsa snarere veeret tanken at
maTEmaTRIS-spillet skulle udvikle mere intuitive talfornemmelser.
Hvorvidt det er lykkes, har vi ikke veeret i stand til at sige ret meget
om, der ma mere forskning til, men vi mener, at tempoet er en inter-
essant dimension at undersgge narmere, og ideen om at stgtte de
mere tavse laereprocessor igennem hurtige spil virker lovende og
er vigtige at undersgge naermere.” (s. 18)

Der omtales ogsé arbejde med matematik og it i andre forskningsrapporter,
men nogle tydelige konklusioner kan ikke drages af dem, hvorfor de ikke
omtales her.

“Et ITMF-projekt omfatter i sagens natur ogsa en reekke it-integre-
rende elementer”
skriver forfatterne til rapporten om projekt nr. 138 Henrik Busch og Jan
Sglberg: “Mars 2003 og Dansk Rumfart”, side 43. Hvilke disse integre-
rende elementer er, neevnes kun eksempelvist. Man har etableret en group-
care konference, og i gvrigt benyttet sig af e-mail og internettet. Eleverne
har ligeledes benyttet sig af software til multimediepraesentationer, lige-
ledes konstruktion af Lego-robotter har veeret en del af arbejdet pa en af
skolerne, men:
“Pa trods af disse eksempler er det overordnede billede, at infor-
mationsteknologiens tilstedeveerelse i “Mars 2003 og Dansk Rum-
fart” ikke er udpreeget markant. Man fristes derfor — pa baggrund
af de mange indsamlede eksempler pa et vellykket udviklingspro-
gram - til at konkludere, at den manglende synlighed af it og
medier maske netop er et tegn pa, at det er lykkedes at integrere
disse i undervisningen i et hensigtsmaessigt omfang og pé et pas-
sende niveau.” (s. 44)



Laesningen af rapporten giver akkurat det indtryk. Faget fysik/kemi i folke-
skolen syntes efter denne rapport at dgmme at have gode muligheder for
integration af it og medier i undervisningen. De fa andre rapporter, hvori
fysik/kemi (respektive natur/teknik og andre naturfag) indgar, tegner et til-
svarende billede, om end ikke alle rapporter beskriver vellykkede projekter.

Rapporten om projekt nr. 214 Henrik Busch og Sgren Dragsted: “IT og
natur/teknik” er saledes en rapport om et mislykket forsgg pa integration i
naturfagsundervisningen.

Forskningsprojektets overordnede formal defineres saledes:

- at afdeekke hvordan medier og it kan integreres i natur-
fagsundervisningen ved hjeelp af et internetbaseret samarbejds-
forum, og hvilken indflydelse dette redskab har pa fagets ind-
hold og undervisningens praksis

« at afdeekke hvordan vidensdeling leering foregar i det seerlige
leeringsmiljg, som i “It og Natur/teknik’ udspiller sig mellem aktg-
rer (leerere, elever) og redskaber pa de involverede skoler.” (s. 4)

Men projekt nr. 214 madte store vanskeligheder, bade pa det organisatoriske

plan og pa det tekniske plan. Forskerne skriver i deres sammenfatning bl.a.:
“Naturfagligheden i projektet har som udgangspunkt veeret en staerkt
betonet faktor. Imidlertid er der ikke basis for at konkludere, at inte-
grationen af websiden i de tematiske forlgb har bidraget positivt til
at styrke fagligheden — snarere tveertimod. Der er kun et meget
ringe antal udarbejdede elevsider, som formidler et fagligt indhold,
som andre elever ma formodes at kunne anvende i en faglig leere-
proces. Ydermere kan det konstateres, at de ganske fa fagligt gode
sider kun er blevet laest af meget fa elever. Eleverne har haft lejlig-
hed til at gve anvendelsen af digitale medier, og det er vurderingen,
at mange har opnéet et betydeligt it-fagligt udbytte. Dette var imid-
lertid ikke det primeere formal med ITMF-projektet. Den tid, ele-
verne har anvendt pa at fa teknikken til at virke, har veeret helt ude
af proportioner med de mal, der er for faget natur/teknik.” (s. 44)

Det var imidlertid ikke alene de tekniske problemer, der voldte vanskelig-
heder, ogsa elevernes indstilling til kommunikation over nettet var ander-
ledes end forventet:
“Den helt overordnede konklusion er, at eleverne interesserer sig
for sider lavet af elever i egen klasse og i neeste omgang af elever
fra andre klasser pa egen skole.” (s. 36)



Hvorimod interessen for, hvad der foregik pa andre skoler var mere
beskeden. En medvirkende faktor hertil kan dog have veeret den meget
langsommelige kommunikation, der syntes at have veeret knyttet til selve
projektets indretning:
“En maske endnu mere vaesentlig og i projektkonceptet iboende
barriere har vaeret manglen pé kvik kommunikation om de natur-
faglige emner. Eleverne har typisk matte vente mindst en uge pa
maske at fa et svar fra andre elever i “vidensdelingsnetveerket”. |
et undervisningsforlgb af en maneds varighed er dette ikke hold-
bart.” (s. 45)

Der er imidlertid ogsa et andet problem ved anvendelsen af netveerk i
naturfagsundervisningen, som kommer til syne fx i forskningsrapport fra
projekt nr. 442 Sgren Breiting og Jan Sglberg: “Udvikling af et lokalt web-
sted til natur/teknik: NetogNatur.dk.”.

| denne rapport overvejer forfatterne en raekke anbefalinger til det frem-
tidige arbejde med NetogNatur. Herunder kommer de ogsa ind pé spgrgs-
malet om brugen af webstedet som database, hvor eleverne kunne
leegge egne data ind. Herom skriver forfatterne:
“Der er flere problemer ved at fastholde database ideen: Ud over
de praktiske og evt. gkonomiske problemer, kan man stille spgrgs-
malstegn ved, om eleverne har glaede af at kunne arbejde med en
saddan database. Vores begraensede erfaringer hidtil peger pa, at
eleverne i 5.-6. klasse i hvert fald ikke er seerligt motiveret for at
skulle foretage en systematisk opsamling af data. Spgrgsmalet er,
om eleverne, der har natur/teknik, er for unge til at have gleede af
denne type arbejde?” (s. 59)

Ganske vist tyder de interview, som forskerne gennemfgrte under en
reekke fokusgruppesessioner, p4, at eleverne har ganske klare forestillinger
om, hvad man kan bruge computere og internet til i naturfagsundervis-
ningen, men spgrgsmalet er, om de pagaeldende alderstrin faktisk magter
at meddele sig til andre elever p& en sddan made, at modtagerne far et
fagligt udbytte ud af at laese teksten.

Forfatterne til forskningsrapporten om projekt 442 kommenterer en elev-
tekst fra en 5. klasse saledes:
“Man far en klar fornemmelse at, hvor meget der er rene elevfor-
muleringer, og hvor der ligger opslag i handbgger o. lign. til grund
for teksten. Havde eleverne alene skullet skrive rent faglige ting,



ville mange elever nok fristes til at skrive mere eller mindre af fra
handbggerne, som vi ofte ser. Det er veerd at overveje, hvilke lzere-
processer en sadan tekst har indebaret for forfatterne, og hvilket
udbytte andre elever vil have af at lsese en sddan tekst. Umiddel-
bart ma man regne med, at det er forfatterne, der far mest ud af tek-
sten, hvorimod den ikke er saerligt fagligt ladigt informerende for
andre elever.” (s. 42)

Andre projekter i andre fagomrader arbejder ogsa med elevtekster med
vekslende resultat, men det er i rapporterne om de naturfaglige projekter,
der fortzelles om de starste vanskeligheder. Man kan rejse det spgrgsmal,
om arbejdet med it i naturfagsundervisningen har bidraget i saerlig grad
til at understrege behovet for en klar faglighedsopfattelse inden for disse
fag og for ngdvendigheden af en solid faglig indsigt for leerernes ved-
kommende.

At eleverne har vanskeligheder ved at arbejde med digitale veerktgjer, der
kan behandle store datamaengder, fremgar ogsa af rapport nr. 160 Kirsten
Nilsen & Finn Horn: “GIS i folkeskolen. Forskningsrapport om elevernes
leereprocesser”. Forskerne fokuserede her pa, hvilke leereprocesser, der
finder sted, nar elever arbejder med veerktgjet GIS (Geografiske Informa-
tionsSystemer). Forskerne konkluderer i rapporten, at:
“Vores undersggelse viser klart, at eleverne har leert mere om GIS.
Nar vi gar lidt taettere pa, sa er eleverne i hvert fald i stand til at
bruge veerktgjet, nar de felger en detaljeret vejledning. Med vejled-
ningen i hand kan de ogsa lgse forholdsvis simple faglige opgaver,
men arbejdet med at bruge veerktgjet overskygger langt arbejdet
med at komme til ny faglig erkendelse. Og som spgrgeskemaun-
dersggelsen viser, sa kan de ikke bruge veerktgjet bedre, end de
kommer til kort, nar de skal hente et par enkle informationer fra en
database. Konteksten er altsd afggrende for evnen til at udnytte
GIS-programmellet til indhentning af oplysninger. Det vil sige, vi
ser mange tegn pa, at eleverne har laert veerktagijet at kende, men vi
har ikke set tegn pa, at de kan bruge det selvsteendigt fra starten af
et projekt til slutningen.” (s. 26)

Det synes imidlertid ikke at veere GIS-veerktgjet i sig selv, der er for vanske-
ligt at arbejde med. Hovedbarrieren er manglende tid og ogsa manglende
elevmanualer, men som tilfeeldet var med webstedet NetogNatur.dk er
GIS ogsa et veerktgj under videreudvikling. Feelles for projekter inden for
det naturfaglige omrade er imidlertid det problem, at fagenes timetal ikke



tillader, at der bruges for megen tid pa at laere eleverne brug af de elek-
troniske medier, hvis disse fag alene skal beere denne byrde.

Forskningsrapporten til projekt nr. 406 Steffen EImose: “IT i skoven i skolen”
taler direkte om, at der méaske ligger et iboende dilemma her
“idet informationsteknologien tager tid og ressourcer i undervis-
ningen, hvilket umiddelbart vil kunne ga ud over tid og ressourcer
fra det naturfaglige indhold i undervisningen.” (s. 1)

Netop naturfagene har som et hovedkendetegn
“elevernes direkte kontakt med undervisningsemnet og den prak-
sisk/eksperimenterende tilgang til leering.” (s. 1)
og det indebeerer, at der ikke rigtig er plads til at lade it optreede som et nyt
indholdsemne, hvis ikke det kan integreres i den almindelige undervisning
og styrke denne, eller hvis ikke brugen af it-udstyr direkte kan styrke ind-
dragelse af eksperimenter og praktisk feltarbejde i undervisningen.

Projekt 506 Sgren Breiting og Jan Sglberg: “Elevernes datalogning i
fysik/kemi og biologi” redeggr for erfaringerne med brug af dataloggere i
naturfagsundervisningen. Forskerne formulerer projektets hovedspargsmal
saledes:
“Hvad kan eleverne pa de pageeldende klassetrin leere af relevant
stof ved hjeelp af deres arbejde med dataloggere stgttet af deres
leerer, som de ellers ikke ville (kunne) lzere pa disse klassetrin?”’ (s. 14).

Arbejdet i de to deltagende 8. klasser fulgtes savel gennem observation
som interview (fokusgruppesessioner). Leererne bidrog med egne beskri-
velser af deres undervisningsforlgb og svar pa spgrgeskemaer.

Maske ikke sé overraskende var forskernes svar pa deres eget spgrgsmal,
at brugen af dataloggere ikke i sig selv bidrog til en hgjnelse af undervis-
ningens kvalitet eller til en integration af faglige omrader fra biologi og
fysik/kemi.
“Men brugen af dataloggere har et potentiale til at medvirke til, at
elevernes arbejde med konkrete undersggelser kan bruges til, at de
udvikler deres faglige begreber og metodiske forstdelse fra de
naevnte naturfag, ofte i samspil.” (s. 55)

— 0g en interessant pointe er, at eleverne fra en deltagende laeseklasse
klarede sig godt i sammenligning med eleverne fra 8. klasse:
“Hvor man maske skulle tro, at brugen af dataloggere fagrst og



fremmest ville hjeelpe de steerke elever til at blive endnu bedre, er
der hermed indicier for, at mindre staerke elever kan fa bedre vilkar
for deres laereprocesser i den sociale kontekst, der altid spiller ind
pa& en klasses udbytte af den planlagte undervisning. Samtidig
giver dataloggerens visualiseringsmuligheder tilsvarende disse
elever noget mere konkret at forholde sig til i sammenknytningen
af malinger og teori.” (s. 54)

Af forskernes redeggrelse for reekken af ITMF-projekter pa det naturfaglige
omrade fremgar det, at erfaringerne har veeret blandede. Meget fa projek-
ter kan siges at have veeret en ubetinget succes, men for en del skyldes det,
at materialer og teknik stadig befinder sig i en udviklingsfase.

Der er imidlertid et treek, der gar igen fra rapport til rapport. Det er kravet
om laerernes faglige kunnen som en forudsaetning for, at eleverne kan
udnytte de muligheder for selvsteendighed og gensidig laeren af hinanden,
som brugen af it i naturfagsundervisningen abner for.

Men der er ogsa et andet krav til leererne, der maske ikke har s& meget
med it i undervisningen at ggre, men som fremtraeder med starre styrke
her. Det er leerernes opmaerksomhed pé kvaliteten af de produkter, ele-
verne praesterer, nar de henter oplysninger fra computerbaserede under-
visningsmaterialer eller fra nettet.

Forskningsrapporten fra projekt nr. 459 Kristine Andersen: “Brugerbe-
stemte niveauer i undervisningsmidlerne”, der er en redeggrelse for af-
prgvningen af en internetbaseret dyrenggle, der er udviklet af forlaget
ConDidact, papeger netop dette problem:
“Selvom eleverne altsa finder det internetbaserede undervisnings-
materiale mere spaendende og motiverende for deres arbejde med
at age forstaelsen, bestar sterstedelen af elevernes tekstproduktioner
af kopieret tekstmateriale fra danske-dyr.dk. Elevernes tekstproduk-
tioner fremstar saledes som en reproduktion af det eksisterende
materiale. Der kan derfor sds tvivl om, hvorvidt elevernes forstaelse
af emnet bunder seerlig dybt.” (s. 46)

Og senere understreges det i rapporten, at:
“Det stiller altsd nogle faglige og paedagogiske krav til elevernes
arbejds- og leereprocesser at anvende internetbaseret og brugerbe-
stemt materiale, som leverer muligheden for at kopiere tekst, bille-
der og lyd.” (s. 62)



Om projekt nr. 119 Lisa Gjedde: “Narrativitet som leeringspotentiale i

web-baserede leeringsrum’ skriver forskeren i rapporten:
“Dette projekt har haft til formal at fremstille et web-baseret
laeringsrum, som med udgangspunkt i en konstruktivistisk og nar-
rativ tilgang har udviklet et web-baseret narrativt leeremiddel med
veerktgjer, som muligger udvikling af elevers web-fortaellinger, kol-
laborativ leering og multiple tilgange i forhold til kognitive og laerings-
maessige praeferencer og styrkesider hos eleverne.” (s. 5)

Projektets emne var folkestrejken i 1944 og laeremidlet, som det var projek-
tets formal at fremstille, sigtede mod tveerfaglige lzeringsforlgb i historie
og danski 7. og 8. klasse.

Tekstmaterialet blev fremstillet med inddragelse af tekstforfattere fra Bgrne-
litteraturskolen pa Danmarks Psedagogiske Universitet og illustrations-
materialet blev udarbejdet af professionelle illustratorer.

| afprgvningen af prototypen deltog ca. 100 elever fra tre skoler. Fgr selve

afprgvningen gennemfartes for alle elever en forberedelsesfase:
“Alle lzerere planlagde et forberedende forlgb, hvor eleverne blev
introduceret til genren den historiske fortaelling, og hvor de prg-
vede at skrive forteellende f.eks. med udgangspunkt i en dagbogs-
form eller brevform. Forlgbene sigtede pa at eleverne skulle have
en fortrolighed med det at skrive historiske forteellinger, for at det
skulle veere muligt at vurdere programmets funktion uden den bias
at nogle elever maske ikke fgr havde arbejdet med genren. Formalet
med disse paedagogiske indledende forlgb var derfor, at leererne
skulle gennemfgre nogle forlgb som forberedte eleverne bade ind-
holdsmeessigt og udtryksmaessigt pa arbejdet med programmet.
Det sikrede saledes, at alle havde arbejdet med besaettelsesperioden
op til folkestrejken, og at de havde stiftet bekendtskab med genren.”
(s. 16)

Afpravningen forlgb ikke uden store tekniske vanskeligheder pa to af sko-
lerne, hvilket begreensede afprgvningen, fordi det ikke kunne lade sig
gare at gennemfgre de planlagte forlgb i fuld udstraekning. Det lykkedes
dog at gennemfare en raekke programforlgb, der kunne danne grundlag
for den videre udvikling af programmet og for en undersggelse af pro-
grammets leeringspotentialer.



Af copyright arsager viste det sig i gvrigt at veere meget kompliceret at
leegge autentisk kildemateriale ind i programmet.

Erfaringerne fra afpreavningen opsummeres i rapporten saledes:
“Programmet kreever en tidshorisont og en planlaegning, der teenker
det ind i en peedagogisk sammenhasng, og support fra den paeda-
gogiske it-vejleder for at veere sikker p4, at det fungerer i forhold til
de fa timer som historieundervisningen kan rade over. Derfor vil
det nok fungere bedst i et tveerfagligt forlab med dansk. Til gen-
geeld kan et velfungerende forlgb vaere meget givende i forhold til
at bringe svagere elever pa banen og motivere elever, som ikke er
sa staerke skriftligt til at udtrykke sig ligeveerdigt med andre, samt
til at opfylde historiefagets mal om “at stimulere elevernes evne til
indlevelse, analyse og vurdering og fremme deres lyst til at videre-
give og skabe historiske fortaellinger pa baggrund af tilegnet viden.””
(s. 42)

| et andet projekt, nr. 499 Mette Hgegh Mogensen og Per Schultz Jgrgen-
sen: “Skriv dig ind i historien” deltog fire skoler med elever fra 3. til 6.
klasse over en syv maneders periode i afprgvningen af en hjemmeside,
udarbejdet af Skolemedia og Skolernes videoselskab.

| forskningsrapporten skriver forfatterne:

“Selve projektet “Skriv dig ind i historien™ har veeret et forlgb med
2 fokuspunkter. Det ene fokuspunkt har veeret at introducere ele-
verne til den historiske forteelling som en skriftlig genre. Det andet
fokuspunkt har veeret vikingetiden, der som tema skulle danne
udgangspunkt for den historiske forteelling. Dermed har forlgbet
veeret et tveaerfagligt forleb, hvor malet har veeret at udvikle elever-
nes historiske bevidsthed og formidle denne viden skriftligti en his-
torisk forteelling.” (s. 2)

Gennem samtaler og interviews med laererne og eleverne dukkede et saer-

ligt problem op, som forskerne beskriver saledes:
“Bade elever og leerere har bemzerket det svaere i at skulle integrere
historiske fakta i fortaellingerne. For flere af eleverne var det farste
gang de stiftede bekendtskab med denne genre, men havde tidli-
gere skrevet mange friere historier. Det vanskelige i at kombinere
det historiske med forteellingen kan derfor skyldes deres mang-
lende erfaring og rutine med genren. Det kan ogsa skyldes, som en
leerer reflekterer, at leererne ikke har veeret gode nok til at formidle



formalet med den historiske fortzelling, s& eleverne ikke helt har
veeret klar over opgaven.

Billedet er dog ikke entydigt, da der ogsa foreligger eksempler pa elever,
der fint har behersket det tveerfaglige, endog eksempler pa elever, som
ellers ikke seedvanligvis er steerke skriftligt, men som i dette projekt
har praesteret over, hvad de saedvanligvis ville praestere.” (s. 11)

Hvad dette sidste angar, finder forskerne, at det er brugen af computeren,
der har muliggjort de bedre ydelser:
“l “Skriv dig ind i historien” har det ikke primaert varet emnet, der
har drevet veerket, men naermere et af midlerne til leering — nemlig
computeren og den arbejdsform som computeren abner for.” (s. 12)

Konklusionen i rapporten indeholder bl.a. fglgende:
“Eleverne har opnaet en betydelig grad af historisk indsigt og for-
staelse - dette geelder bade historiske faktaoplysninger samt andre
livsvilkar.
Mange elever har haft problemer med at kombinere det danskfag-
lige (forteellingen) med det historiske.
Sitet har veeret en god motivationsfaktor for bade leerere og elever
og har i den forbindelse fungeret som et godt middel til leering.
Leererne udtrykte tilfredshed med at “alt var samlet et sted”, og for
eleverne har arbejdet foran computeren veeret motiverende og
engagerende. Interessanthedsveerdien har veeret hgj, og bade elever
og leerere har givet udtryk for, at denne arbejdsform sagtens kunne
fares videre til andre historiske tidsperioeder.” (s. 14-15)

| projekt nr. 140: “Bgrns forteelleuniverser” indgik fagene dansk og billed-

kunst. Om sidstneevnte fags situation i projektet skriver forskerne:
“Med hensyn til det andet faglige omrade - billedkunst — var kon-
klusionen lidt anderledes, idet de to fag tilsyneladende kom til at sta
lidti vejen for hinanden. Eleverne var meget optaget af det sproglige,
hvor de stillede meget store krav til sig selv. Men de fleste af dem var
efter leerernes mening ikke seerligt kreative og mange tog det ikke
sa ngje, hvordan en baggrund var bygget op. Iseer de elever, der var
svage i forhold til billedkunst, havde samtidig sveert ved at accep-
tere de baggrunde, de selv lavede, nar de sammenlignede med det



feerdige billedmateriale, der fulgte med programmet, og det lykkedes
ikke for alvor at aktivere disse elever. Derimod lavede nogle af de billed-
kunstfagligt steerke elever en del af deres egne figurer og baggrunde
og en enkelt gruppe skilte sig ud ved at fremstille samtlige baggrunde
selv.” Leif Gredsted og Lisa Gjedde: “Bgrn forteelleuniverser” s. 91)

Det er ofte denne lidt indirekte made billedkunstfaget giver sig til kende i
projekterne. | flere rapporter bemaerkes det, at udviklingen inden for digi-
tale medier i grunden stiller krav til skolen om at tage ogsa denne udvik-
ling i betragtning. | rapporten i tilknytning til projekt nr. 382 Mie Buhl og
Karen Henningsen: “Unges fritidsrelaterede sestetiske medieressourcer
i en peedagogisk kontekst” ggr Mie Buhl gaeldende, at:
“Med informationsteknologien er synet som sans mere end nogen-
sinde kommet i fokus. Det er den ikke blot i forhold til at afkode en
tekst, som har veeret den fremmeste meddelelsesform i skolen. Men
hvor det fgr var overladt til leererne at inddrage billeder fx i form af
anskuelsestavler, eller hvad de formaede med tavle og kridt, er bil-
leder ikke leengere begraensede til forskellige former for reproduk-
tioner. Man kan sige, at den faglighed, der har veeret forbundet med
skolefaget billedkunst er en faglighed, der er en ngdvendig syns-
vinkel i kvalificeringen af aestetisk produktion i relation til medier
og it. Den faglighed der relaterer sig til billedaestetisk produktion
udvider hele feltet for, hvilke muligheder, hvilke feerdigheder og
hvilke kompetencer, der er ngdvendige for, at billedproduktion og
-analyse kan betragtes som en laereproces. Med it er der stillet
spgrgsmal til, om man ikke ma tilskrive billeder en stigende lzerings-
maessig betydning forstdet som en vej til at erkende forhold om
verden og konstruere kategorier og begreber om virkeligheden.
Hertil fordre en stadig kvalificering af billedarbejde.” (s. 8)

Projekt nr. 382 omfattede fire skoler med elever pa de seldste klassetrin og
det spgrgsmal, der sggtes svar pa var:
“Hvordan kan ressourcer fra fritidens brug af medier og it indga i
kvalificerende leereprocesser med medieproduktion og medieana-
lyse i skolen?” (s. 22)

Som et delresultat anfarer forskerne, at:
“Pa det metodiske niveau ser der ikke ud til at veere noget forhold
mellem fritidsbilleder og skolebilleder i et transformationsperspek-
tiv. De visuelle mediebilleder og scenarier, de unge angiver som
praeferencer, har intet at ggre med de billeder, de som elever pro-



ducerer i animationsforlgbet. Det kan enten skyldes, at der ingen
aestetiske ressourcer er, eller at de ikke realiseres pa det metodiske
niveau, som er det niveau, der repraesenterer fagligheden i skolens
rammesatte undervisning.” (s. 44)

Hvad angar de produktionsstrategier, eleverne betjener sig af, synes de

ganske vist at referere til den medieverden, de kender fra deres fritid, men

de har preeg af tilfaeldighed:
“Der indfagres forskellige elementer, der referer til medieverdenen,
men de forekommer tilfeeldige. | forhold til begrebstematisering og
udfoldelse af konditioner — er der ingen tegn p4, at de udfoldes i
produkterne. De synes at vaere vaesentlige referencer i unges fritid-
skultur og kan ses som en aestetisk ressource, der kan aktualiseres
i aestetisk produktion.” (s. 52)

Konklusionen pa denne del af projektet bliver bl.a.:

“Forlgbet demonstrerer andrede funktionsmader i form af strate-
gier, som de unge anvender, nar de skal honorere rollen som ele-
ver. Hvis forlgbet skal fare til reflekterede aendrede funktionsma-
der, fordrer det, at der arbejdes med at udvikle en fagpsedagogisk
terminologi for savel underviseren som elever, der muligger en
realisering af de aestetiske ressourcer. Denne terminologi vil kunne
anvendes til at formulere sig om den aktuelle proces i den aktuelle
proces.” (s. 61)

Ogsa i andre rapporter, hvor billedkunstfaget og it er blevet bergrt, peges
der pé en sadan manglende fagpaedagogisk terminologi.

“Billeder og layout er med de digitale medier kommet pa dagsord-
nen i skolen. Eleverne er meget interesserede og engagerede i bru-
gen af det visuelle. Men pa grund af leerernes generelle manglende
forudsaetninger pa dette omrade, gives der ofte ikke faglige opleeg
eller stilles krav til elevernes arbejde pa dette omrade. Eleverne
treekker pa de kompetencer, de erhverver sig uden for skolen i
deres visuelle eksperimenter, men disse visuelle kompetencer
straekker langt fra altid til, at bgrnene bevidst og fagligt reflekteret
kan veelge udtryk, dvs. former, farver, billedudsnit mv., fordi de har



en bestemt hensigt med det visuelle valg, de foretager. Arbejdet
med layout og billeder er med andre ord et fagligt omrade, som er
blevet aktualiseret som en patreengende undervisningsopgave i
skolen - og dermed ogsa som en patreengende efteruddannel-
sesopgave i forhold til leererne.”
Fra forskningsrapport, ITMF-projekt nr.153 Birgitte Holm Sgrensen m.fl.:
“Virtuel Skole” (s. 70)

Ovenstaende citat kan siges at veere daekkende for en raekke projekter, der
har arbejdet med medier i skolen. Eleverne har en viden fra deres fritids-
interesser, men denne viden kan de ikke omseette til fremstilling af fagligt
Izdige medieproduktioner i skolen, og leererne mé uddannes, hvis de skal
kunne hjzelpe bgrnene pa dette felt.

Forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 132 Ole Christensen og
Birgitte Tufte: “Det medie- og IT-paedagogiske handveerk og skolens fag”
tager dette tema op med den antagelse som udgangspunkt
“at kendskab til de enkelte mediers seerlige aestetik og formsprog
er af afggrende betydning for at kunne tilretteleegge, vejlede og
analysere it- og mediepaedagogiske undervisningsforlgb omfat-
tende savel informationssggning som kommunikation, analyse og
medieproduktion.” (s. 4)

Ramaterialet for rapporten var i alt 31 undervisningsforlagb og forskerne
benyttede sig af savel deltagerobservationer og interviews som spgrge-
skemaer.

De to forskere konstaterede, at det var et tilbagevendende diskussions-

emne
“hvorvidt man er i stand til at lokalisere elevforudsaetninger i rela-
tion til det it- og mediepsedagogiske felt og hvilket sprog, der er
anvendeligt til dette formal. ...Mange af leererne gav gennem hele
projektforlgbet udtryk for, at de generelt oplever bgrn som mere
kompetente end voksengenerationen. ...Der var samtidig en ten-
dens til, at mange af leererne i projektet oplevede, at bgrn i dag
generelt set er gode til at teenke i billeder. ...Samtidig var det
mange leereres erfaring, at bgrn i dag samtidig formar at favne den
teknologiske og kulturelle konvergens pa en yderst offensiv made
og ofte er i stand til at navigere i et multimedielandskab.” (s. 16-17)



Men dermed mente leererne ikke, at bgrnene i et multimedieprodukt i
skolen var tilstreekkeligt rustede i kraft af deres fritidserfaringer:
“De fleste laerere gav samstemmende udtryk for, at bagrn ikke umid-
delbart er i stand til at analysere medier og arbejde kritisk med
medier. Det var en feelles erfaring, at det analytiske og kritiske blik
sjeeldent udvikles gennem fritidens mediebrug.” (s. 17)

Men pa dette punkt fglte mange af laererne sig ikke godt rustede til at

kunne hjeelpe bgrnene:
“Ifglge Feelles Mal stilles der i dag krav til laererne om, at de skal
kunne handtere forskellige medieudtryk og genrer i relation til sko-
lens fag, herunder danskfaget. Mange af projektleererne manglede
tekniske og handvaerksmaessige forudseetninger for at tilrettelaegge
undervisningsforlgb med og om medier. De deltagende leerere
manglede et genrekendskab og en viden om, hvorledes medieud-
tryk og genrer spiller sammen og kan omseettes til konkrete aktivi-
teter. Der savnedes saledes et tekstanalyseapparat, der formaede
at favne alle medier, ikke mindst de nyere, sammensatte multime-
dieudtryk.”

Forskernes konklusion bliver:

“Erfaringerne fra projektet peger p4, at vaerkstedbaseret mediear-
bejde leegger op til udvikling af anderledes leeringsmiljger (leerings-
stile) og udvikling af nye leerer- og elevroller, herunder vejlederroller.
...Dermed stilles der nye krav til leerernes faglighed og til deres
mediefaglighed, og der leegges hermed op til nye former for videns-
deling og udvikling af anderledes relationer mellem leerere og medie-
vejledere og mellem leerere og elever.” (s. 40)

Ogsa projekt nr. 152 Ole Christensen og Birgitte Tufte: “Mediearbejde i
skolen og leerernes kompetenceudvikling” beskaeftigede sig med laere-
res manglende forudseetninger for medieundervisning. Her havde pro-
jektet til formal at udvikle medie- og it-peedagogiske kompetencer hos
leererne i de fem deltagende skoler i samarbejde med team af medie- og
it-vejledere pa hver skole (de sakaldte MIT-vejledere). Ogsa i dette projekt
viste det sig vanskeligt at tage udgangspunkt i, hvad eleverne i grunden
havde af forudseetninger for at kunne arbejde med medier i skolen:
“Erfaringerne fra projektet viser, at det har veeret vanskeligt for
laerere og MIT-vejledere at lokalisere og direkte inddrage elevernes
it- og mediekulturelle forudseetninger i vejledningsforlgbet. Det er
vanskeligt at definere, hvad eleverne kan teknisk, handvaerksmaes-



sigt, almenkulturelt og analytisk. Derfor er det vanskeligt at udvikle
en mediepaedagogisk platform, der forholder sig til elevernes
medieerfaringer og ggr dem produktive i en laeringssammenhaeng.
Der var dog bred enighed om, at elevernes medbragte medieerfa-
ringer er betydningsfulde i undervisningen og skal gares produk-
tive.” (s. 52)

Ogsa i dette projekt ndede forskerne frem til, at der venter et stort arbejde
forude hvad angar integrationen af it og medier i skolefagene. Det er stadig
leerernes manglende forudsaetninger, der er et af de store problemer, og
her er et kerneomrade udviklingen af selve det mediepaedagogiske hand-
veerk:
“Erfaringer fra projektet viser, at det ikke er helt enkelt at integrere
medier og it i fagene. Det er vanskeligt at fortolke Feelles Mal og
omseette kravene i de obligatoriske trinmal til konkrete aktiviteter.
Det kraever udvikling af et medie- og it-paedagogisk handveerk, der
beskriver sammenhzangen mellem teknik (udstyr), handveerk (eestetik
og formsprog) og den paedagogiske tilrettelaeggelse.” (s. 53)

Laerernes kompetenceudvikling er ogsa det gennemgéende tema i projekt
nr. 364:; “Medieplan for IT, TV og net”, og det er den saerlige indsats i dette
projekt, der skildres i den tilhgrende forskningsrapport Carsten Jessen:
“Mediepaedagogik og situerede leereprocesser i folkeskolen”.

Projekt 364 blev til i et samarbejde mellem en kommunes (Spgttrup) skole-
vaesen og et professionelt tv-produktionsmiljg, en af TV2’s regionale sta-
tioner, TV Midt-Vest. Kommunens plan om at integrere de elektroniske
medier (og ikke blot it) i undervisningen kraevede en opkvalificering af et
stort antal leerere, hvoraf de fleste ikke havde seerlige forudseetninger for
eller erfaringer med at arbejde med de elektroniske medier i undervis-
ningen:
“Spgttrup kommune har i samarbejde med TV Midt-Vest valgt at
satse péa en alternativ model i form af netvaerk, sidemandsoplaering
og situerede laereprocesser, hvilket ogsd ma betegnes som relativt
enestaende i den danske folkeskole.” (s. 3)

Dette projekt er et af de mest interessante i hele ITMF-satsningen, og dets
baggrund skal derfor beskrives mere udfarligt:
“ITMF-projektet Medieplan for IT, TV & net har haft som formal at
udvikle undervisningen i elektroniske billedmedier med vaegt pa
produktionssiden, hvilket er et felt, som langt de feerreste laerere i



folkeskolen har konkrete erfaringer med. Anvendelsen af medier i
undervisningen forudseetter derfor en omfattende efteruddannelses-
opgave, som pad mange punkter er anderledes og ogsa mere krae-
vende end efteruddannelsen inden for it. Mens medieanalyse og -
kritik er en del af mange folkeskoleleereres ballast fra grunduddan-
nelsen, er dette ikke i samme omfang tilfaeldet med medieproduktion.
Det er derfor langt fra nok at give leererne tekniske forudsaetninger
for betjening af videokamera, digital redigering og distribution via
internettet, selv om dette i sig selv kan forekomme at veere en stor
opgave, der koster mange arbejdstimer.” (s. 4)

Kommunen valgte derfor sammen med TV Midt-Vest en ny form for
videreuddannelse, hvor man satsede pa vidensdeling, netveerk og side-
mandsoplaering. Man ivaerksatte et malrettet arbejde med at opbygge et
netveerk, der kunne fremme vidensdeling savel mellem leererne pé den
enkelte skole som imellem skolerne. Desuden ville man sikre sig, at
leererne erhvervede sig reelle kompetencer hvad tv- og medieproduktion
angik.
“Det sidstnaevnte sikres ved at efteruddannelsesforlgbene tilrette-
leegges af TV Midt-Vest og forestas af professionelle tv-producen-
ter og journalister. Efteruddannelsen finder tillige sted i teet tilknyt-
ning til det professionelle produktionsmiljg pa tv-stationen, hvor-
for man i en vis udstraekning kan tale om situerede leereprocesser.”
(s.5)

| rapporten stiller forfatteren spgrgsmalet om, hvorfor det er vigtigt, at
eleverne beskaeftiger sig med andre elektroniske medier end it i skolen.
Ingen vil benaegte, at eleverne ma tilegne sig de grundleeggende fzaerdig-
heder inden for it i folkeskolen,
“men det er ikke uden videre ligesa selvfalgeligt, at det samme
skulle geelde for faerdigheder i at forsta og udtrykke sig i levende
billeder, hvilket givet er den vaesentligste grund til, at elektroniske
billedmedier kun spiller en perifer rolle i undervisningen i folkesko-
len. Det forhold méa betegnes som tankeveekkende set i lyset af, at
tv har veeret et vigtigt informations- og underholdningsmedie
siden 1950’erne. Efter et halvt arhundrede med tv er dette medie
fortsat ikke en naturlig del af skolens undervisning.” (s. 8)

Kurset som TV Midt-Vest stod for var tilrettelagt sdledes, at:
“Kursisterne leerer primeert gennem selv at skabe medieprodukter.
Det betyder ikke, at undervisningen er uden teori, men den har ikke



karakter af undervisning, hvor teori og begrebsligggarelse er adskilt
fra praksis. Det er tillige indbygget i konceptet, at leererne i Igbet af
kurset planlaegger og gennemfgrer et undervisningsforlgb med
deres elever i skolen, sa der pa denne made etableres en direkte
sammenheang mellem kursets faglige indhold og en psedagogisk
praksis.” (s. 9)

Elevernes produktioner var interessante at iagttage pa baggrund af de

overvejelser over laeringsnetvaerk, der indgik i forskerens rapportering.

Forskeren skriver:
“Det kan naevnes som karakteristisk for leeringsnetveerk, at de ofte
fungerer pa tvaers af tid og rum. Viden og kunnen hentes fra mange
kilder, og der er ikke ngdvendigvis en formel skelnen mellem
arbejde og fritid eller leerere og elever, eller for den sags skyld
mellem kollegaer og familie/venner. | udviklingsprojektet var et af
eksemplerne de erfaringer med hensyn til medier og mediebrug,
som eleverne havde med sig fra fritiden. Betragter man elevernes
produktioner kan man umiddelbart forundres over, at de tilsynela-
dende har erhvervet et omfattende register af mediekompetencer
og feerdigheder gennem projektet. Mange af eleverne demonstre-
rer sdledes et relativt avanceret kendskab til brug af mediesproget,
som eksempelvis viser sig i deres brug af humor og ironi. Det er
ikke kun de rent tekniske kompetencer, dvs. fx evnerne til at klippe
og beskeere billederne, der kommer til udtryk hos eleverne, men
evner til at formidle en historie til seerne i deres produktioner. Det
ville veere en misforstaelse at tro, at disse evner alene er nogle, de
har tilegnet sig gennem undervisningsforlgbene. Eleverne traekker
i hgj grad pa de mediekompetencer, de har med fra deres forbrug
af medier i fritiden. Projektet har med andre ord faet aktiveret de
passive mediekompetencer gennem den praksis, som undervis-
ningsforlgbene har etableret. Dette er i realiteten et af projektets
fremtreedende resultater, som der er god grund til at fremhaeve,
fordi det er et eksempel pa, at det situerede leeringsmiljg, der havde
teet kontakt til et professionelt miljg, hvor aktuelle mediekoder er i
anvendelse, kan skabe en produktiv ramme omkring elevernes
mediekompetencer, og dermed kan skabe basis for deres udvikling
af et aktivt mediesprog.” (s. 26)

| projekt nr. 177: “TV TEEN” Lone Audon: “Kommunikation formidlet
gennem kameraets optik™ og Jeppe Bundsgaard: “TV-nyheder og dansk-
faget i skolen blev en tilsvarende model som i projekt 364 brugt, om end



forlgbet var af kortere varighed. Som i projekt 364 var det ogsa i projekt
TV TEEN en helt central antagelse, at eleverne ville f4 udbytte af at pro-
ducere video selv men under vejledning af leererne, der selv havde gen-
nemgaet et kursus, i dette tilfeelde tilrettelagt af TV2/@stjylland. | alt deltog
ni klasser (6.-9. klasser) fra ni gstjyske skoler i samarbejde med amtscentret
i Arhus og TV2/@stjylland.

Leererne gav efter ugekurset pa TV2/@stjylland udtryk for, at de havde faet
“savel praktisk erfaring med tv-nyhedsproduktion, tekniske og journa-
listiske feerdigheder og viden, som et begrebsapparat de kunne
tale om deres praksis med.” (Bundsgaard, s. 5)

Iseer tilegnelsen af et begrebsapparat, der er egnet til at tale om praksis med,
var veesentlig ogsa for elevernes egne videoproduktioner. | rapporten
skildres en haendelse, hvor et par piger i en 10. klasse ma opgive at radgive
et par drenge, fordi de mangler de begreber, de behgver for at forklare
drengene, hvad de mener:
“Pigerne anvender ikke begrebet vinkel og har svaert ved at formu-
lere helt preecist, hvad der er galt med drengenes forslag om at ind-
drage spgrgsmalet om, hvorfor danskerne dyrker motion. Manglen
pé begrebet vinkel gar det svaert for pigerne at overbevise drengene
om, at det ikke er hensigtsmaessigt blot at tage klip med, fordi de
er gode. Havde begrebet veeret et feelles kendt og forstaet begreb,
vil jeg formode, at pigerne ved at anvende det kunne have overbevist
drengene om, at spgrgsmalet om, hvorfor danskere dyrker motion,
ikke var relevant inden for den vinkel, de havde valgt at arbejde ud
fra.” (Bundsgaard, s. 17).

Det viste sig i projektet netop at veere introduktionen af begreberne fra
laererside over for eleverne, der voldte problemer. Forskeren overvaerede
en klasseundervisningssituation, hvor eleverne blev genintroduceret til
en reekke af de begreber, der hgrte til TV TEEN’s begrebsverden. Eleverne
tog ikke vel imod denne introduktion og forstod ikke, hvad de skulle
bruge de introducerede begreber til:
“Problemerne bliver ikke mindre i en undervisning, der lsegger op
til elevmedbestemmelse og elevgruppeaktivitet. Her er eleverne
sjeeldent det samme sted i deres erfaringsdannelse p&d samme tids-
punkt og finder det ikke altid seerlig interessant i deres konkrete
problemlgsning at blive afbrudt af en leerer, der vil introducere nye
begreber ved brug af hdndteringen af problemstillingen. Hvordan
loops’ene placeres og udformes, sa eleverne ikke oplever det som



en afbrydelse men som en meningsfuld og relevant fordybelse i
konsekvenser, forudseetninger og feerdigheder i forbindelse med
det igangveerende arbejde, det spgrgsmal traenger til behandling i
form af sdvel praksisforsgg som forskning.” (Bundsgaard, side 19)

Og det var pa dette felt, projekt TV TEEN viste behovet for en videre udvik-

ling af mediedidaktikken:
“Det primeaere problem ved TV TEEN-konceptet var, at didaktikken
ikke var ekspliciteret ud over den snaevert teknisk/journalistiske
dimension. Det farte til, at lzererne selv matte tilrettelaegge deres
konkrete forlgb efter nogle mere fag- og almendidaktiske overve-
jelser. Det skal de naturligvis altid, men de kan - saerlig i forbindelse
med introduktionen af nye teknologier — have behov for vejledning
og statte. Videreudvikling og formidling af en videodidaktik ma blive
opgaven for kommende videoudviklingsprojekter.” (Bundsgaard,
S. 22)

Det papeges i den anden rapport, som er udarbejdet i forbindelse med

TV TEEN, at:
“Med udbredelsen af interaktive medier, som bl.a. kamera og redi-
geringsprogrammer, er der skabt en alternativ dagsorden for kom-
munikation, som er med til at udvide den kommunikative horisont
via den billedskabte forteelling. Fra et utal af tv-kanaler og internet
samt et bugnende underholdningsmarked inden for film og video
kommunikeres der levende billeder dggnet rundt i en verden, der
saledes bliver mere og mere billedmedieret. Pa trods af dette, er
der i undervisningssammenhange en tendens til at vaegte den
sproglige kommunikation over billedkommunikationen, skgnt vi
hele tiden udfordres gennem billedet som tekst. Med udviklingen
af brugervenlige digitale kameraer og redigeringsprogrammer er
den fotografiske billedkommunikation med levende billeder imid-
lertid blevet en relevant mulighed ikke blot til kurigse ferie- og familie-
optagelser, men ogsa i undervisningen.” (Audon, s. 1)

Rapportens forfatter fremhaever i sin konklusion, at:
“De traditionelle faerdigheder sdsom at leese, skrive og regne som
skolesystemet har vaeret/er baseret pd, har med it-udviklingen faet
et fijerde hjul, der bl.a. gar ud pa at kunne handtere savel hardware
og software som evnen til at selektere, systematisere, redigere og
kommunikere. ...TV TEEN-konceptet favner denne udfordring -
gennem en kombination af direkte undervisning og den situerede




leeringskontekst — hvor eleverne var en del af en feelles praksis.”
(Audon, s. 20)

Og det er netop hvad angar dette “fjerde hjul”’ behovet for en efteruddan-
nelse af leererne er patreengende, som det er naevnt i flere af rapporterne.
| projekt nr. 441 Mikala Hansbgl og Birgitte Holm Sgrensen: “Maglenews,
nye medier, nye projektformer” hvori arbejdet med en elevproduceret
webavis faglges, papeger forskerne et svagt punkt, hvad angar evalueringen
af det billedmaessige indhold i de interne nyheder, der er produceret pa
computerne:
“De muligheder, som bgrn eller leerere har for at deltage aktivt i
evalueringen, er begreenset af deres billedfaglige tilgange. Mang-
len pa digital billedmediefaglighed er en barriere i evalueringerne,
idet bade bgrn og voksne mangler denne faglighed og dermed det
vokabular, der kvalificerer dem til at deltage i denne sociale
leeringsevent. Manglen pa digital billedmediefaglighed betyder
0gsa, at det laeringspotentiale, som knytter sig til video og website,
ikke i tilstreekkelig grad kommer til udfoldelse i andre sammenhaenge,
hvor disse medier anvendes.” (s. 30)

Den manglende viden kom ogsa tydeligt frem i projekt nr. 381 Sanne Fejfer
Olsen og Sisse Siggaard Jensen: “Dilemmaer i et multimedieprojekt — et
casestudie i projekt “Urd’s kilde””’. Her skulle elverne i en 8. klasse seette
billeder pa en novelle skrevet af en af eleverne i klassen. De skulle heri-
gennem bl.a. leere brugen af multimedier ved sadanne projekter:
“Mens eleverne arbejdede med at lave storyboard og drejebog
viste klassens leerer et par eksempler p& produktioner, der var blevet
til gennem bearbejdning pd computer og i multimediets form. ...
Eksemplerne var valgt, fordi de tydeligt viste mediets muligheder.
Men eleverne kunne ikke se mulighederne. Og de kunne slet ikke
se, hvad eksemplerne skulle ggre godt for.” (s. 10)

Farst efter at veere blevet konfronteret med aendrede forudsesetninger for
forlgbet gennem multimediekonsulentens indgriben, begyndte de lang-
somt at kunne se mulighederne:
“Det gér igen, at det farst er, nar eleverne konkret kan gare sig erfa-
ringer og sammenholde disse erfaringer med forestillinger, de har
om deres historie, at de kan se mulighederne. Det betyder, at arbej-
det med at lave et storyboard og en drejebog er vanskeligt, nar ele-
verne ikke har nogen erfaringer at tage udgangspunkt i for de kom-



plekse tankeoperationer, det er at forestille sig optagelser, vinkling og
klipning i relation til det komplekse indhold, der formidles.” (s. 12)

Og forskernes konklusion i denne del af rapporten svarer helt til, hvad

konklusionen har veeret i andre projekter vedr. temaet medie- og it-kom-

petencer:
“Nar computermediet integreres i skolens undervisning, stiller det
helt nye krav til at forstd mediets mange forskellige grammatikker,
hvoraf multimediet blot er en blandt andre mulige versioner. Og til at
forsta hvorved computermediet, multimediet, filmmediet og mange
andre billedmedier adskiller sig fra hinanden og spiller sammen
med andre medier, herunder bogen og littereere beretninger. ...Det
stiller nye og gennemgribende krav til den viden og kunnen en
sadan undervisning fordrer. | det konkrete projektforlgb ... viser det
sig, at et kompleks af forudsaetninger, en viden og kunnen baseret
pa erfaringer bade hos laereren og eleverne er basis for, at arbejdet
med computeren og multimediet skal give mening for deltagerne.
Ikke mindst, hvis de skal komme til en forstaelse af, at de nye medier
ikke blot er redskaber, der kan lave nye effekter, men snarere netop
er medier, der kan formidle betydning og mening pa nye mader og
med en ny grammatik.” (side 13)









I notatet “IT, medier og folkeskolen, Del | - Uddannelsespolitisk baggrund”,

Undervisningsministeriet 20. marts 2001, star der om “Den rummelige

folkeskole og it” bl.a.:
“Med integration af it bliver det muligt inden for klassen og tveer-
gaende hold at imgdekomme en starre grad af forskellighed ele-
verne imellem. Det er ikke ensbetydende med, at klassens feelles-
skab seettes over styr. Klassen er fortsat et vigtigt omdrejnings-
punkt for den enkelte elev — ogsa i en it- og medietid. It og medier
skal medvirke til, at hver enkelt elev leerer og udvikler sig sa langt
som muligt. Nar eleverne bruger computeren som personligt
arbejdsredskab, kan de leere i eget tempo, pa eget niveau og med
de veerktgijer, de selv og leererne har valgt for at na malene. Infor-
mationsteknologien er et godt veerktgj til at fremme den rumme-
lige folkeskole, vi gnsker os, netop fordi teknologien muliggar den
ngdvendige indholdsmaessige og metodiske variation.” (s. 3)

En raekke projekter har mere eller mindre udtrykkeligt temaet rummelighed
som et delemne, som i de tilhgrende forskningsrapporter viser sig ved
bemeaerkninger om den betydning et elektronisk medie har haft for forskel-
lige elevgrupper eller enkelte elever.

Kun et enkelt projekt kan siges at have haft rummelighed som sit hoved-
anliggende. Det er projektet “Den rummelige skole med fokus pa lzerer-
rollen i et aendret laeringsmiljg” (projekt nr. 292). | dette projekt deltog
omkring 20 leerere og 9 klasser fra bgrnehaveklasse til 4. klasse. | alt 3
skoler var med i projektet.

Den tilhgrende folgeforskningsrapport: “Rummelighed og IT” af Lisa
Gjedde, Leif Gredsted og Claus Witfelt fremlaegger pa baggrund af inter-
views, observationer, dokumentanalyse, beskrivelser af psedagogiske
scenarier og evalueringer projektets resultater.



Det anfgres i fglgeforskningsrapporten at den forskningsmaessige tilgang
var styret af fglgende overordnede spagrgsmal og problemstillinger:
“Hvorledes ggr det en forskel at inddrage IT og medier i et andret
leeringsrum i indskolingen?
Hvilke krav stiller det til elev og leererrolle?
Hvad er de stgrste barrierer og de veesentligste potentialer for
denne udvikling?
Hvorledes kan de nye mulighedsrum for elever og leerere understgtte
udviklingen af en mere rummelig skole?” (s. 16)

Et centralt spgrgsmal i projektet var:
“om it har potentiale til at friseette leereren til at arbejde rummeligt
og dermed give laereren tid til fordybelse sammen med de elever,
der matte have behov for hjeelp. Pa samme made kunne det antages,
at leereren ville fa bedre rammer for et samarbejde med eleverne
om at finde et niveau, der er passende for hver elev eller gruppe
elever.” (s. 7-8)

Som det har veeret tilfeeldet i mange andre projekter, var der ogsa her
tekniske vanskeligheder. Netop hvad rummeligheden angar er det et punkt,
hvorpa der ikke kan gives kgb:
“Ien ma og skal fungere fuldsteendigt, hvis den skal fungere efter
hensigten i forhold til at understgtte rummelighed i undervisningen
og leering!” (s. 36)

Det betyder dog ikke, at projektet som helhed ikke lykkedes. Bade gennem

observationerne og leererinterviewene var det muligt for forskerne at na

frem til en sammenfattende perspektivering:
“Projektets resultater peger dels i retning af, at der gennem inte-
gration af it i undervisningen kan frigagres leererressourcer til en
stagrre grad af differentiering i forhold til de forskellige elevers
behov, dels at leererne ved at tage udgangspunkt i en eendret orga-
nisering af de fysiske rammer med integration af it kan definere et
anderledes fysisk rum, som har potentiale til at rammesaette og
konkretisere nogle af de tanker, som er indlejret i forestillingen om
en skoleudvikling i retning af starre rummelighed.” (s. 45)

En tilsvarende konklusion ses i faglgeforskningsrapporten vedrgrende
projekt nr. 353 Bent B. Andresen og Louise Lghndorf; “Videndeling om
IT-integration og e-leering i tveerfaglige forlgb™, hvor leerernes iagtta-



gelser af elevernes arbejde med IT forte til denne konstatering fra forsker-

side:
“Inddragelsen af it kan dermed give eleverne mulighed for at arbejde
ud fra eget fagligt niveau og tempo. Svage elever haegtes ikke sa
hurtigt af, som det kan ske ved undervisning i traditionel forstand,
hvor en leerer gennemgar et stof i klassen. Og de dygtigere elever
far ogsa et gget udbytte af it-inddragelsen, fordi de kan arbejde og
udvikle sig efter eget niveau og i eget tempo. Overordnet set kan bru-
gen af it i undervisningen give store fordele for leerere og elever,
samt medvirke til at skabe gget rummelighed i folkeskolen for alle
elever.” (s.12)

Samme konstatering kan laeses i forskningsrapporten vedrgrende projekt
nr. 479 Mads Th. Haugsted: “Mus og muser — kattens til besveer eller mas-
ser af muligheder™.
“Projekt 479 havde som mal at integrere det talte sprog i netbaserede
lydfortaellinger, og forskningsdelen sigtede mod samspillet mundt-
lighed og it, udviklingen af laererpraksis og leererkompetencer samt
centrale temaer fra Feelles Mal.” (s. 2)

Hvad angar rummelighed har forskningsrapporten denne bemaerkning

vedrgrende undervisningsdifferentiering:
“Det lovbefalede krav om undervisningsdifferentiering har vist sig
at f& gode muligheder for at blive opfyldti et projekt af denne type.
Savel de indledende opgaver som arbejdet med internetbaseret
narrativitet har karakter af “dbne opgaver”. Det betyder, at elever
inden for samme ramme kan arbejde meningsfuldt og udfordrende
- uanset fagligt niveau. Det betyder ogsd, at opgaverne har givet
anledning til, at leereren bevidst har kunnet sammensaette grupper
med henblik pa at anvende og udfordre de enkelte elevers seerlige
kompetencer.” (s. 18)

I nogle projekter dukker et uventet resultat op, hvad rummelighed angar,
idet det benyttede materiel viser sig at &bne mulighed for de svagere elever
til at komme pa hgjde med de steerkere elever.

Noget sadant viste sig i projekt nr. 506 Sgren Breiting og San Sglberg:
“Elevers datalogning i fysik/kemi og biologi”. Projektet: “Elevers egne
data i naturfagsundervisningen”, der er omtalt tidligere under afsnittet
om naturfag, drejede sig om brugen af dataloggere i naturfagsundervis-
ningen i 8.-9. klasse. | projektet deltog ogsa en leeseklasse, og det viste



sig, at disse elever klarede sig pa hgjde med de gvrige elever. Forskerne
skriver:

Og:

“Endelig skal man veere opmaerksom p4, at visse elever med seerlige
behov kan blive pavirket forholdsvist meget af arbejdet med data-
loggere, som her med laesesvage elever, der ifglge deres leerer
typisk tidligere har faet undermineret deres selvvaerdsfalelser gen-
nem nederlaget over ikke at kunne leese lige sa let som deres (tidli-
gere) kammerater.” (s. 41)

“Hvor man maske skulle tro, at brugen af dataloggere farst og
fremmest ville hjeelpe de staerke elever til at blive endnu bedre, er
der hermed indicier for, at mindre steerke elever kan fa bedre vilkar
for deres leereprocesser i den sociale kontekst, der altid spiller ind
pa en klasses udbytte af den planlagte undervisning. Samtidig
giver dataloggerens visualiseringsmuligheder tilsvarende visse
elever noget mere konkret at forholde sig til i sammenknytningen
af malinger og teori.” (s. 54)

Men der er ogsa projekter, hvor forskerne kan berette om utilsigtede
virkninger af brugen af materialer eller udstyr, til ugunst for de svagere
elever. Et af dem er et matematikprojekt, der er omtalt tidligere i afsnittet
om faglighed: Der er tale om projekt 440 Lena Lindenskov og Kirsten Gro-
nemann: “Matematikportal til 10. klasse™, hvori der arbejdes med afprav-
ning af it-baserede materialer til brug i matematikundervisningen.

Om projektets mal skriver forskerne:

“Kernen i projektet er saledes en bestraebelse pa at forene virkelig-
hedens verden og matematikkens verden. Det er en grundlaeg-
gende idé, at feerdigheder, der udvikles og treenes, skal knyttes til
udvikling af kompetencer, saledes at eleverne besidder tilstraekke-
lige feerdigheder og udvikler deres kompetencer. Man forestiller
sig, at matematiske kompetencer udvikles, nar eleverne bringes i
situationer, hvor de har brug for netop disse kompetencer.

Med henblik pa at bryde den sociale arv, som angives at veere spe-
cielt synlig i matematik, og med henblik pa at skabe en produktiv
sammenheang mellem etablerede leereprocesser og den rumme-
lighed, der fglger med mulighederne ved brug af internettet, sa til-
straeber projektet at integrere en anvendelse af internettet med den
traditionelle undervisning, uden at der bliver tale om e-learning.”
(s. 26)



Men netop rummeligheden viste sig ikke at blive tilgodeset gennem
arbejdet med materialet. Forskerne citerer i deres rapport pressemedde-
lelsen af 23. marts 2001, hvori det bl.a. anfgres at:
“Et andet element er rummelighed, som ud over et stort udviklings-
potentiale giver oplagte muligheder for at bruge it til at statte ele-
vernes indleering ud fra deres forskellige forudsaetninger. Derfor
skal der fokuseres pa at tilretteleegge en mere individuel indlaering,
der tager hgjde for elevernes forskelligheder.” (s. 21)

Kommentaren hertil lyder:

“Erfaringerne fra dette projekt er, at it-anvendelse ikke i sig selv
giver en gget rummelighed. “De oplagte muligheder” giver sig
ikke af sig selv til kende. Deltagende laerere og projektledelse méa
have rummelighed som et eksplicit fokus, for at mulighederne
etableres. Maske bgr eleverne ogsé inddrages eksplicit i en sikring
af rummeligheden.

Afpragvningen af materialet i projektet paviser en risiko for, at mate-
rialets krav om bestemte typer elevadfeerd virker som en barriere
for nogle elever, men afprgvningen giver ikke nogle klare mel-
dinger om, hvorvidt materialet kan bruges til at stgtte rummelig-
hed.” (s. 21)

Projekt nr. 474 Jeppe Bundsgaard og Kjeld Kjertmann: “Den dynamiske
leerebog” viste sig ogsa at give problemer, hvad rummelighed angér. Det
var et projekt, hvor eleverne arbejdede sammen klassevis om udarbej-
delsen af en internetbaseret hypertekstleerebog om et emne, de selv
havde valgt inden for dansk, matematik, historie eller naturfag. Hver
klasse producerede leerebogen med henblik p4 en modtagerklasse, hvorfra
der lgbende kom respons om det, den havde modtaget. | alt 12 klasser
med deres laerere deltog. Teksterne til laerebggerne skulle eleverne udar-
bejde pa grundlag af tekster, de fandt frem til pa internettet, og det gav
de leesesvage elever problemer. Forskerne skriver:
“Laesesvage mgder yderligere problemer i en sammenhang som
en dynamisk leerebog er et eksempel pa. Ikke alene vil megen af den
tekst, som mgder bgrnene pa skeermen, nar de bruger computeren
til sggning og surfing, og som stammer fra virkelige kommunika-
tive sammenhange og derfor ikke er paedagogisk bearbejdede,
ikke veere teenkt med henblik pa leesesvage eller nybegyndere. De
vil ogsa have sveert ved at fglge med i et gruppearbejde, der har
leesningen som forudsaetning og ikke som mal, og hvor de gvrige
elever er orienteret mod lgsningen af specifikke opgaver. Nok kan



computere anvendes i arbejdet med lsesesvage bgrn, men de kan
ogsa introducere nye problemstillinger for dem.” (s. 155)

Leesesvage elever har ifglge forskerne vanskeligere ved at leese en tekst

pa skeermen, end hvis teksten 1 pa bordet foran dem.
“Den starre afstand til teksten pa skaermen gar det vanskeligere for
dem at holde blikket stabilt rettet mod et bestemt ord i teksten, og
den manglende mulighed for fysisk naerkontakt med teksten, som
man har med en bog eller et stykke papir foran sig pa bordet, gar
det sveert at pege pa teksten som en hjeelp til at fastholde blikket
mod bestemte ord under lgsningen.” (s. 72)

Forskerne skriver mere generelt om de laesesvages problemer med arbej-

det ved c

omputeren:

“Problemet med at integrere de leesesvage i det fremtidige it-
arbejde i skolen er ikke let. Men det bliver med sikkerhed ikke lgst
ved at vi lader dem sidde i tremandsgrupperne foran skeermen eller
tager dem ud til specialundervisning. Et bidrag til en lgsning kunne
maske veere:

Etaf ITM
teelleruni
til formal

Teenke kreativt pa den enkelte skole med hensyn til alternative
anvendelser af midlerne til specialundervisning til fordel for for-
anstaltninger i klassen, der vil fremme de laesesvages mulighed
for at fglge med i klassens arbejde pa deres betingelser.

Det kunne veere gget adgang til udskrifter af it-tekster eller flere
computere i klassen, s& kun to elever behgvede at dele skeermen,
og specialundervisningsleereren kunne sidde sammen med sin
elev.

Differentierede versioner af de fremtidige it-programmer, sa der
kunne tages seerlige hensyn til laeselighed og leesbarhed i ver-
sionen for de laesesvage. Selvfglgelig ville bgrnene hurtigt opdage
denne forskel, men de laesesvage ville kunne blive i klassen og
arbejde med det samme stofomrade som kammeraterne uden at
lide nederlag eller blive taget ud til specialundervisning.” (s. 75-76)

F-projekterne, nr. 140 Leif Gredsted og Lisa Gjedde: “Bgrns for-
verser” tog et seerligt aspekt af rummelighed op. Projektet havde

“at give en empirisk baseret indsigt i de fortaelleruniverser, bgrn pa
mellemtrinnet foretraekker at beveege sig i, nar de via moderne
multimedier kan udtrykke sig alsidigt og varieret i tekst, billeder og

lyd

indenfor selvdefinerede forteelleuniversal.” (s. 7)



| projektet deltog 5 skoler med i alt 7 leerere og omkring 110 elever. Det
materiale i form af et persongalleri, scenerier, genstade m.v., som stod til
radighed for eleverne, blev udarbejdet af professionelle tegnere, som via
forlaget Gyldendal var til rAdighed for projektet.

Med hensyn til rummelighed opstillede de deltagende forskere falgende

antagelser:
“Ved at inddrage et medie, som leegger starre vaegt pa den billed-
maessige side, og som traekker pad motiverende effekter som fx ani-
mation og lyd, gav projektet ogsa mulighed for at f& indblik i, hvor-
ledes denne mediegenre fungerede i relation til elever pa mellem-
trinnet med forskellige narrative og danskfaglige kompetencer.
Iseer var det af interesse at fa belyst, om genren kunne stgtte nogle
fagligt svagere barn pa mellemtrinnet i deres narrative udvikling.
Gennem det samarbejde, som produktionen af fiktionsforlgb ved
skeermen laegger op til, forventedes det samtidig, at mediet kunne
styrke team-arbejdet og give eleverne mulighed for at udvikle en
reekke blgdere kompetencer som kreativitet og udtrykskompe-
tence. Det var desuden en hypotese, at denne arbejdsform i seerlig
grad kunne stgtte bgrn, der ikke er steerke leesere, eller som af
andre grunde havde sveert ved at udfolde sig inden for den tradi-
tionelle, skriftlige fremstillingsform.” (s. 8)

Denne hypotese fik statte fra laerernes iagttagelse af forlgbet:
“Leererne oplevede en vis forskel pa, hvorledes materialet funge-
rede i forhold til fagligt steerke og svage elever. De elever, som var
dygtige til at forteelle og gode til dansk, havde ikke umiddelbart et
udbytte af materialet i forhold til at kvalificere deres fortaellinger;
tveertimod gav nogle af dem udtryk for, at de kunne fgle det
begraensende, hvis der manglede figurer, genstande eller scenarier
i forhold til det, der skulle indgd i deres forteellinger, og de ndede
ikke at f& sa mange erfaringer med det nye medie, at de kunne
benytte sig af mere raffinerede, filmiske fortaellerteknikker. Mest
negative var de piger, som var meget dygtige til at skrive og som
med gleede producerede lange tekster; de blev kun i ringe grad
inspireret af universerne. Blandt drengene var der dog eksempler
pa, at kombinationen af god forteellerevne og interesse for og
kendskab til computeren kunne fgre til speendende resultater med
god kombination af billede og lyd. For de elever, der havde svee-
rere ved at udtrykke sig skriftligt, var der tale om en meget positiv
oplevelse; for disse elever betgd materialet, at de kunne frem-



bringe forteellinger, som fgr havde veeret uden for reekkevidde, og
billedmaterialet inspirerede dem i hgj grad.” (s. 57)

P& de andre skoler blev der gjort helt tilsvarende iagttagelser og en leerers

vurdering har seerlig interesse her:
“Men andre elever levede ikke op til laererens forventninger; det
drejede sig fx om elever der til dagligt var meget dygtige til at skrive
historier med blyant og papir, i ét tilfeelde lykkedes det farst at fa
Ioftet skeermforteellingens niveau, da eleverne blev opfordret til at
skrive nogle forteellende tekstsider ind imellem billederne. Laereren
vurderede, at nogle elever er steerkt auditivt orienterede; for disse
elever former historien sig i ord snarere end i billeder, og s er det
sveert at se tingene for sig og formulere forteellingen visuelt.” (s.
63)

Her er maske et forhold som kalder pa yderligere undersggelse: Er nogle
elever sa auditive, at de far problemer, nar der arbejdes med visualisering,
fx i form af skeermforteellinger som i dette projekt? Forskerne opsummerer
resultatet vedragrende undervisningsdifferentiering i projektet saledes:
“Arbejdet med tegnehistorierne har kunnet tilgodese elever med
meget stor faglig spredning. Selv om arbejdet med tegnehistorierne
i hgj grad har motiveret alle eleverne, har det iseer veeret meget
tydeligt, at materialet har veeret velegnet til at stgtte de fagligt sva-
geste af eleverne pa en meget positiv made. Det har vaeret muligt
for alle at producere noget, der talte sammenligning med kamme-
raternes produkter. For nogle bgrn betad projektet et brud med en
fastlast rolle som svagt motiverede og usikre elever, idet mediet
gav dem mulighed for at deltage aktivt i en faglig proces, der ellers
var forbeholdt de fagligt velfunderede elever.
Samtidig har arbejdsformen givet leererne rige muligheder for at
rammesaette og dermed differentiere undervisningen ved at stille
forskellige krav til grupperne; nogle af de allersvageste blev saledes
i farste omgang fritaget for at arbejde med tekst, idet de i stedet
kunne basere deres forteelling pa indtalt lyd. Omvendt har der kunnet
stilles stgrre krav til de steerke elever fx med hensyn til forteellingens
omfang, struktur og anvendelsen af interaktivitet.” (s. 135)

Ved projekter, der som formal bl.a. har haft afpravning af forlagsprodu-
cerede materialer, har det vist sig, at en inddeling af materialet, der gor
det muligt at arbejde med det pa forskellige niveauer, ikke ngdvendigvis
er en lgsning, der er sa ligetil, som det umiddelbart kunne synes. | afsnit-



tet om faglighed omtaltes et projekt, nr. 459 Kristine Andersen: “Bruger-
bestemte niveauer i undervisningsmidlerne”, hvor en internetbaseret dyre-
nggle blev afprgvet.

En mulighed, som dette leeremiddel indeholder, er en stgtte til lsesesvage
elever ved at give dem mulighed for at lytte i stedet for at leese:
“En enkelt elev med dysleksi bruger den ene baerbare computer,
hvor det syntetiske taleprogram CD-Ord 3 er installeret. Eleven kan
nu med hgretelefoner tilsluttet og i ro og fred sgge og lytte efter
informationer fra det valgte dyr pa danske-dyr.dk.” (s.33)

Denne mulighed, lyd som kompenserende hjalpemiddel har ogsa veeret
brugt i andre projekter, som omtales nedenfor. Ved afprgvningen af
danske-dyr.dk er det dog kun et enkelt aspekt vedrgrende materialets
egnethed til at styrke rummelighed i skolen. Mere interessant er de mulig-
heder for at veksle mellem forskellige sveerhedsgrader, materialet inde-
holder:
“Danske-dyr.dk indeholder muligheden for at veelge svaerhedsgrad
i beskrivelserne af de enkelte dyr. Nar man har udvalgt og fundet
sit dyr dbnes siden for det pagaeldende dyr pa “sveert” niveau. Man
kan herefter vaelge at “ga til let” hvis dette gnskes og vice versa.
Alle tilhgrende features befinder sig pa begge niveauer. Det er de
skrevne tekster, der forandrer sig i lixtal, i skriftstgrrelsen og i meet-
heden af informationerne.” (s. 16)

Men det var netop forskellen i maetheden af informationer pa de to niveauer,
der gav problemer:
“Derimod oplevede hverken elever eller leerere fra mellemklasse-
trinene og fra de store klasser den seerlige fordel ved de to niveau-
bestemmelser let/sveert, da eleverne oplevede, at der manglede
informationer pa det lette niveau, og at de fik mere at vide pa det
sveere niveau.” (s. 45)

Sa forskeren konkluderer:
“| forstaelsesorienterede forlgb er der altsa problemer med bruger-
bestemmelserne pa tekstniveauet. Ikke alle elever oplever lige meget
medbestemmelse pa at kunne gge deres forstaelse.” (s. 47)

Og slutkonklusionen bliver:
“Ved fremtidig udvikling af internetbaserede materialer er det sale-
des vigtigt, at materialer som danske-dyr.dk leverer et indhold og



en form, som ikke kun ggr det muligt at integrere det i forlgb, hvor
elever arbejder henholdsvis forstaelsesorienteret, erfaringsbaseret
og procesorienteret, men ogsa differentierer pa det faglige niveau.”
(s. 63)

Altsa at det er elevens gnsker om information, viden og forstaelse, der afgar
valget af niveau.

Et tilsvarende problem peger forskerne til rapporten om udviklingsarbejdet
med det lokale websted “NetOgNatur.dk” pa 442 Sgren Breiting og Jan
Sglberg: “Udvikling af et lokalt websted til natur/teknik: NetOgNatur.dk.
Eleverne brugte hjemmesiden meget forskelligt og deres udbytte blev
falgelig ogsa vidt forskelligt. Herom skriver forskerne:
“Leereren vil i hgj grad skulle vaere opmaeerksom pa denne variation
i elevernes selvstaendige og delvist ustyrlige udbytte af arbejdet
med webstedet. Ars erfaring med stigende grad af projektpaedagogik
har vist, at den form for undervisning sjeeldent kommer de svageste
elever til gavn. Derfor er det vigtigt i en undervisningssituation,
hvor it spiller en rolle, at forsgge at skabe klare afgraeensede opgaver
til de elever, som ellers kan blive ladt i stikken i valget mellem de
mange muligheder.” (s. 40)

To projekter, nr. 199 og nr. 410 Bent B. Andresen: “Laesning for alle”” og Bent
B. Andresen: “Laesning for alle II”’. For begge projekter var formélet med
forskningen at fa svar pa felgende spgrgsmal:
“ 1. Hvorledes kan man - bl.a. gennem inddragelse af talestatte pa
computer - styrke selvveerdet hos elever, som har vanskeligt ved at
leere sig at leese, stave eller skrive.
2. Hvorledes kan man — efter princippet om hjeelp til selvhjeelp -
opna, at denne elevgruppe far gget udbytte af at leese om fag og
sag i skolen.” (199, s. 4)

| projekt 199 er der tale om casestudier af fem elever (6.-7. klasse), der far
tiloudt et halvt ars ophold pa et leese- og kompetencecenter. | projekt 410
omfatter casene syv elever i 7.-10. klasse, der i et ar har brugt en bzerbar
computer med laese-, stave- og skrivestgtte.

Konklusionen i de to undersggelser kan, betoner forskeren pa baggrund
af det lille antal cases ikke statistisk underbygges, men den peger i retning
af, at det kan fremme bestraebelserne for rummelighed i skolen at flytte
ressourcerne til specialundervisningen med ud i klasserne.



Sammenholdes disse resultater med anden forskning p&d omradet er der
grundlag for falgende konklusion:
“Forskningen viser, at de nye muligheder for at kompensere er en
stor fordel for elever, som har vanskeligt ved at leere sig at laese,
stave eller skrive. Den viser ogs4, at fordelen er starst for elever, der
er selvhjulpne, og som formar at tilretteleegge deres selvsteendige
arbejde med passende computerstatte.
Elever, der ikke er selvhjulpne, kan ogsa have gavn af computer-
stgtten, men de har samtidig brug for ekstra stgtte i deres skolear-
bejde.” (410, s. 32)

Forskeren gar opmaerksom pa, at for at fremme selvhjulpenheden er det

vigtigt ikke at vente med den seerlige computerstatte, til eleverne er kommet

op pa de hgjere klassetrin:
“Erfaringerne fra projektet viser, at det er helt afggrende for den
oplevede nytteveerdi af laese-, stave- og skrivestgtte p4 computer,
at eleverne udvikler hensigtsmeessige arbejdsvaner ved brug af
denne kompenserende stgtte. Hvis eleverne ikke har et vist for-
handskendskab til lzese-, stave- og skrivestgtten pad computer, kan
de laere at bruge den pa en dag eller to. Det tager derimod laengere
tid for dem at udvikle hensigtsmaessige arbejdsvaner. Det kan iseer
tage lang tid, hvis eleverne har uhensigtsmaessige arbejdsvaner,
som de farst ma leegge péa hylden, fgr de kan udnytte it-muligherne
optimalt.” (410, s. 23)

Brugen af elektroniske stgttemidler var ogsd emnet i projekt nr. 294 Jens
Jargen Hansen: “Sadan gar jeg! Laesestrategier og metakognition”. Det
forskningsmaessige tyngdepunkt var her lagt pa leerernes situation, idet
forskningsspgrgsmalene lgd:
“Kan der gennem elevernes brug af det it-baserede leeremiddel
skabes en hgjere grad af bevidsthed hos lsererne om, hvilke strategier
den enkelte elev anvender?
Kan denne indsigt fare til, at laereren oplever gget kompetence til
at tilretteleegge undervisningen med udgangspunkt i elevens aktuelle
laeesekomptencer — og potentialer?” (s. 3).

Det undersggte stgttemateriale, “Sadan ger jeg” indeholdt foruden et
leesehjeelpemiddel og et skrivehjeelpemiddel ogsa en mulighed for at
udarbejde en leeselog, der af leereren kunne
“benyttes som et diagnosticeringsredskab i forhold til synligge-
relsen af elevens leesestrategier og metakognition.” (s. 5)



Spegrgeundersggelsen, interviews og analyse af bandoptagelser fra
mgder under projektet, hvori 134 leerere deltog, viste:
“at der hos den aktive del af de 13 deltagende leerere er blevet skabt
en hgjere grad af bevidsthed om, hvilke strategier den enkelte elev
anvender.” (s. 16)

Derimod var det vanskeligere at afggre, om arbejdet med stgttematerialet,
herunder loggen, konkret havde gget leerernes kompetence, hvad angar
tilrettelaeggelsen af undervisningen. Men deres opmeerksomhed over for
mulighederne for undervisningsdifferentiering var blevet skeerpet.

En lille gruppe projekter vedrgrer brugen af it og medier over for svaert
handicappede elever.

Et af disse projekter omhandler elever med hgrevanskeligheder. Det er pro-
jekt nr. 402 Dorte Bleses: “Dgve mgder dgve ved brug af IT i netveerk”. Tre
skoler for dgve arbejdede her i et netveerk, hvor bgrnene skulle udarbejde
historier. Projektet forsggte
“at inddrage den it, der indgar som en central del af bgrn og unges
dagligdag som motiverende faktor.” (s. 8)

Grundlaget for den forskningsmaessige konklusion var en analyse af bar-

nenes skriftlige produktion ved projektets start og ved dets afslutning.

Konklusionen lyder:
“Hvis man laeser de skriftlige historier, der blev lavet i 2002 og 2003
efter hinanden, sidder man med et klart indtryk af, at alle praesen-
tationer er blevet bedre, om end nogle stadig er langt fra aldersva-
rende praesentationer. Alle bgrn laver mere komplekse historier pa
flere/alle af de konkrete variable, der er blevet malt pa. For nogle er
styrkelsen mere beskeden og tendentiel, men alle bgrn har faet
flere sproglige virkemidler til radighed, hvilket kommer til udtryk i
sprogligt set mere komplekse og forstaelige tekster. Kun fa af bar-
nene er imidlertid i stand til at skrive et dansk, der har et tilfredsstil-
lende kompleksitets- og korrekthedsniveau, og iseer morfologien
volder store problemer.” (s. 14)

En forbedring kunne altsd konstateres, men om det var inddragelsen af it,
der var en arsag kunne ikke dokumenteres. Det fremgik imidlertid af lzerer-
nes udtalelser, at bgrnene havde veeret glade for at bruge it,
“og det er derfor sandsynligt, at det har skabt en positiv motive-
rende stemning omkring skriveprocessen.” (s. 15)



Projekt nr. 444 Lisa Gjedde: “Et narrativt augmenteret laeringsrum for
elever med multiple funktionsnedseettelser” arbejdede med udvikling og
afprgvning af et laeringsprogram for multihandicappede elever pa tre spe-
cialskoler.
“Der er fokus pa at udvikle elevernes kommunikative kompetencer,
og derfor er det i trdd med denne paedagogiske tilgang et vaesentligt
princip for dette program at tilbyde en platform for kommunikation
mellem elev og leerer, mellem eleverne indbyrdes og mellem elev
og hjeelpere, evt. familie. Desuden er det vaesentligt, at give de ele-
ver, som har ressourcer til det, et program de kan sidde og arbejde
med mange gange, eller i lange perioder, og som kan give dem nye
oplevelser og udfordringer.” (s. 5)

Programmet der ud over bade billed- og lydside ogsa omfattede en raekke
andre hjeelpemidler var bygget op over Kong Arthur-legenden og inde-
holdt muligheder for elevers deltagelse i en reekke sma middelalderspil.
Det lykkedes at skabe en leeringsressource, som bade elever og leerere
fandt tiltalende og som blev taget i brug pa alle de tre involverede skoler.
En afprgvning i en anden specialundervisningssammenhang tydede
ogsa pa, at programmet vil kunne anvendes til en bredere malgruppe
med handicap.

Rapporterne fra projekt nr. 280 og nr. 300 Johan R. Borup: “ITMF forsknings-
rapport, projekt 280 og “ITMF forskningsprojekt, projekt 300" vedrgrer
etableringen af kommunikationsmuligheder hos elever i amternes special-
klasser (280) og i folkeskolens specialklasser (300).

For eleverne i begge typer specialklasser geelder det, at deres interesse
for computeren gges, og de leerte i forskellig grad at betjene sig af dens
muligheder. De lzerte ogsa at kunne bruge et digitalt kamera, og de fleste
elever i folkeskolens specialklasser leerte ogsa, om end det var en meget
vanskelig opgave for mange, at arbejde med den efterfglgende billedbe-
handling.

Rapporterne, der er baseret pa spagrgeskemaer, som leererne udfyldte,
indeholder for begges vedkommende som konklusion, at
“Fokus pa it i klassevaerelset inspirerer og stimulerer elevernes
leeringsproces” (s. 4)
selv om der for mange elevers vedkommende, iseer fra amternes special-
skoler, er tale om ret sma fremskridt, og mange til stadighed ma have stgtte
af leererne i starre eller mindre grad.






Et seerligt traek ved elevers arbejde i undervisningsforlgb, hvori compu-
tere indgar, er den samarbejdskultur, der synes at udvikle sig blandt ele-
verne, og som bryder det hierarki, der ofte udvikles i klassevaerelset. Der
er ikke altid de steerkeste elever, der ogsa er de staerkeste, nar it inddra-
ges i skolearbejdet. Her ses det undertiden, at andre elever far mulighed
for at vise deres kunnen, og et gennemgaende traek er den gensidige
hjeelpsomhed eleverne imellem, som kan iagttages i undervisningsforlg-
bene.

Projekt 363: “Et integreret undervisningstilbud” tager direkte dette forhold

op. Det anfgres i den tilhgrende forskningsrapport Annette Rasmussen og

Birthe Lund: “Elevsamarbejde og storyline i folkeskolen”:
“Projektet “Et integreret undervisningstilbud™ tager bl.a. sit afseet
i Uro-undersggelsen, der blev foretaget i 1998, og deraf fglgende
Uro-net. Gennem Uro-nettet forsgger de tilsluttede skoler at mind-
ske antallet af bgrn, der forstyrrer undervisningen for sig selv og
andre. Det saerlige ved projektet her er, at man samtidig med at
man saetter fokus pé “de opmaerksomhedskraevende bgrn”, kobler
en speciel peedagogik pa — i form af storyline og it. Denne dobbelte
malsaetning udspringer af et integreret syn pa adfeerd og faglighed,
saledes at man ser en sammenhang mellem pa den ene side at
reducere uro i undervisningen og pa den anden side at hgjne fag-
ligheden.” (s. 6)

Forskningens fokus var samarbejdet mellem eleverne i to 2. klasser pa to
skoler. Forskerne foretog observationer af eleverne i de to klasser, de
interviewede seks elever fra hver af de to klasser og laererne, i alt syv, der
underviste de to klasser.
Undersggelsens konklusion lyder:
“Gennem dette projekt har vi identificeret en reekke forskellige
samarbejdsstrategier blandt eleverne. Bgrnene ggr sig forskellige
erfaringer med samarbejde afheengig af rammerne for den kon-
krete kontekst og afhaengig af, hvad de selv har at byde pa inden
for denne.
Samarbejdsrelationen (hvem de skal arbejde sammen med og hvor
mange) har en vigtig betydning for med hvilken intensitet, deltagerne
gar ind i diskussioner, hvordan de deltager og hvilket udbytte, de
far af samarbejdet.



Men det har ogsé stor betydning, hvilken konkret opgave, der

ggares til genstand for samarbejdet. Samarbejdet blandt bgrn i ind-

skolingen synes at blive udviklet nar

* opgaven laegger op til kreativitet og beslutningstagen inden for
en fast ramme

« samarbejdet tilfgres inspiration udefra (spgrgsmal fra andre
klassekammerater og leerer)

« eleverne giver udtryk for forskellige holdninger, jaendog uenighed,
omkring en opgave, séledes at de er ngdt til at forhandle for at na
til enighed.

Omvendt virker det heemmende pa samarbejdet, nar

* omgivelserne (andre end samarbejdspartnerne) distraherer og
forstyrrer

« der er tekniske problemer med computere

« deltagernes faglig niveau er for forskelligt

< der mangler kompetence hos begge parter i et samarbejde.” (s. 47)

De to forskere bemeerker i gvrigt, at netop elever i denne aldersgruppe
kan veere seerligt sarbare over for tekniske problemer samtidig med, at de
har problemer med at laese og skrive og med samarbejde, som de méske
endnu ikke er helt modne til af de refererede cases at dgmme.

Ogsa i andre projekter har forskerne feestnet sig ved den szerlige samar-
bejdskultur, som synes at udvikle sig blandt eleverne, nar de arbejder ved
computerne. Saledes skriver forskerne om projekt nr. 440 Lena Lindeskov
og Kirsten Gronemann: “Matematikportal til 10. klasse™:
“Endelig tyder projektet pa, at mediet bringer med sig en feelleskultur
fra de unges liv uden for skolen, ind i skolen: Elever i projektet vur-
derer, at mediet inviterer til, at de samarbejder. Nogle elever udtaler
- og det sa vi ogsd i observationerne - at det er en forudseetning
for samarbejdet, at de faglige opgaver er tilpas klare og tilpas
udfordrende og i sig selv inviterer til samarbejde mellem eleverne.
Til gengeeld har det ingen betydning, hvor mange computere de
har til radighed: De samarbejder lige sa meget, hvis de sidder med
hver sin computer, som hvis de skulle deles om dem.” (s. 21)

Tilsvarende iagttagelser noterede de deltagende laerere i projekt nr. 284 i
deres logbgger Leif Gredsted og Per Arne Rasmussen: “Modeller for it-
integration i undervisningen”:

“Leererne havde mange kommentarer om elevernes samarbejde.



Den indbyrdes hjelpsomhed er helt tydeligt et feenomen, leererne
har lagt maerke til og har haft lyst til at rapportere om i deres log-
bager.

Udsagn som ““De var rigtigt gode til at hjeelpe hinanden og give deres nye
viden videre til hinanden”, “De hjaelper gerne hinanden,” og “De er gode
til at hjeelpe hinanden’ forekommer ofte og fglgende citat opsummerer
det generelle indtryk, der tegner sig af den indbyrdes hjeelpsomhed:
“De havde utrolig meget elev-elev laering, men det har vi set far,
nar de sidder ved skeermene. Makkerparrene maerkede vi naesten
ikke, for det var mere “alle der hjalp alle”, eller den neermeste der
hjalp. B&de drenge og piger var sgde til at hjeelpe hinanden.” (s. 40)

Forskerne er under redeggrelsen for konklusioner og resultater inde pa sam-

arbejde som en ressource under deres omtale af organiseringen af arbejdet

med computerne:
“Nar det geelder individuel beskeeftigelse med it-stoffet i forhold til
fx makkerarbejde foretraekkes det farste dobbelt sa ofte som det
sidste. Leerernes gnske er naturligvis, at hver enkelt elev opnar de
forngdne kompetencer til at kunne arbejde med computeren.
Denne holdning kan veere baseret pa en forestilling om, at it-kom-
petence er noget, man kan opna én gang for alle og sa blot have til
radighed, nar behovet opstar. Spgrgsmalet er imidlertid, om denne
tilgang til udvikling af it-kompetencer er beeredygtig. For det farste
&ndrer kravene sig lgbende, og for det andet vil eleverne med det
nuveaerende antal af it-arbejdspladser i skolerne neeppe have realis-
tiske muligheder for at opné den tilstraekkelige rutine i standard-
programmerne.
En mere farbar vej synes derfor at veere at veenne eleverne til at
arbejde sammen og bruge hinandens it-kompetencer. Ved starten
af mellemtrinnet har makkerarbejdet yderligere den fordel, som
nogle lzerere har gjort opmeerksom pa i deres logbgger, at de leese-
fagligt svage elever derved far en mulighed for at udvikle it-kom-
petencer, som deres laeseniveau ellers ville forhindre dem i.”
(s.113)

I nogle rapporter anfgres det, at dette samarbejde eleverne imellem lige-
frem betragtes om en ressource af laererne, saledes i rapporten fra projekt
nr. 153 Birgitte Holm Sgrensen, m. fl.; “Virtuel Skole”:
“Elevernes forudsaetninger spaendte fra det naesten forudseaetnings-
Igse til ekspertniveau. Det betad, at leererne kunne traekke pa elev-



ekspertise bade i relation til andre elever og som hjeelp til lzererne
selv.” (s. 34)

| projekt nr. 356 Lars Birch Andreasen: “Vidensdeling og samarbejde
mellem laerere pa tveers af skoler” arbejdede en leerer med oplaering af
elever til at veere eksperter pa begraensede omrader, medens andre blev
eksperter pa andre felter:
“Pa denne made blev arbejdet med at lzere eleverne de forskellige
redskaber og programmer, der skulle anvendes til at lave en hjem-
meside, organiseret med fast struktur. | stedet for at hver elev skulle
leere alle de forskellige ting, blev grupper af tre eller fire elever opleert
til at veere “eksperter” i hver sit omrade. Nar andre elever s havde
brug for hjeelp til fx at scanne et billede, kunne de spgrge én af de
elev-eksperter, der havde leert det.” (s. 10)

At lade elever direkte gennemgéa bestemte kurser med henblik p3, at de der-
efter kan optreede som hjeelpere for andre elever blev afprgvet i projekt
nr. 441 Mikala Hansbgl og Birgitte Holm Sgrensen: “Maglenews. Nye
medier, nye projektformer”:
“Modellen med at seette nogle bgrn pa kursus i hab om, at de sa ville
veere ressourcepersoner i forhold til andre bgrn, ses tydeligt udfoldet
i dette forlgb, hvor den institutionelle kursusorganiserede leering
omseettes og for andre bgrn bliver praksisleering. Idéen med ITMF-
elevkurserne kan séledes betegnes som en succes. Men Succesen
er ogsa betinget af, at laeringsmiljget er organiseret pa en sadan
made, at det er muligt for bgrnene at bruge hinanden. | dette
leeringsmiljg kan bgrnene gé rundt i de fysiske rum, handle og tale
(lavmeelt) sammen og frit hente de ngdvendige artefakter.” (s. 36)

Men der er ifglge nogle af rapporterne ogsé eksempler pa at visse elever

ikke fgler sig tilpas i den flade struktur, som kendetegner elevkulturen i

computerrummer. Rapporten om projekt nr. 417 Bente Meyer: “Fremmed-

sprogsleaering i digitale miljger” giver et eksempel herpé i konklusionen:
“Endelig oplever laererne, at nogle af eleverne reagerer negativt pa
tabet af klasseveerelsets sociale hierarki, dvs. at isser de fagligt
steerke elever i hgj grad er forankret i den synligggarelse og aner-
kendelse som klasseveerelset etablerer. Der er altsd god grund til at
diskutere, hvilken rolle klasseveerelset og de traditionelle laerings-
kontekster bgr have i informationssamfundet, og ikke kun hvilken
rolle de digitale medier kan have i klasseveerelset.” (s. 43)



Det kunne maske veaere ventet, at der var forskel pa drenges og pigers feer-
dighed i og interesse for at arbejde med computer. Dette tema dukker
imidlertid kun op i fa af rapporterne og synes altsa ikke at have veeret noget,
der er faldet forskerne i gjnene i et flertal af projekterne.

| projekt nr. 140 Leif Gredsted og Lisa Gjedde: “Bgrns forteelle-universer”
sammensattes elevgrupperne efter forskellige principper i de forskellige
deltagende klasser. Dog blev der i to klasser etableret drenge/pige-grupper
efter forskernes gnske:

“Resultatet af elevernes arbejde giver ikke grundlag for at vurdere,
at det ene princip for sammensatning af makkerpar har fort til
bedre produkter eller et mindre konfliktfyldt forlgb af arbejdspro-
cessen, idet leererne i alle klasserne var af den opfattelse, at sam-
arbejdet i grupperne som hovedregel havde fungeret godt. Erfa-
ringerne med pige-drenge grupperne var gode i de tilfaelde, hvor
bgrnene kunne finde ud af at udnytte hinandens styrkesider. Ifglge
en af leererne var pigerne i nogle tilfaelde steerke pa planleegnings-
siden, mens mange drenge havde deres force i nuet, hvor historien
tog form pa skeermen.” (s. 101)

Projekt nr. 284 Leif Gredsted og Per Arne Rasmussen: “Modeller for it-
integrationen i undervisningen” har ogsa inddraget kensproblematik-

ken:

Og:

“Nogle af leererne beskeeftiger sig med dreng/pige-problematikker.
Der findes tilsyneladende en vis konsensus om, at drenge er bedst
til computer. | en fjerdeklasse, der arbejder med tekstbehandling,
naevner leereren saledes, at nogle af pigerne var opsat pa at vise
drengene, at de kunne lige s& meget som dem, og i en 4. klasse blev
det bemeerket, at to piger udmaerkede sig ved at lave hjemmesider
med alt, hvad der hgrer til et “pigeveerelse”.” (s. 38)

“l en klasse, hvor der skulle arbejdes med regneark, blev eleverne
delt i et drenge- og et pigehold. Om erfaringerne fra dette forlgb
skrev leereren: “Bade piger og drenge har naet utroligt meget, men
der er lidt forskel i deres interesseomrader. Hos pigerne var det farve-
valg og valg af grafer, der havde betydning for virkningen. Hos
drengene var det mere funktionskendskab, hvor de naesten konkur-
rerede om at finde nye funktioner i programmet.” (s. 38)



Tydelige forskelle pa piger og drenges arbejdsmader ved computeren
star dog at leese i rapporten om projekt nr. 463 Hans Gotzsche og Helle
Mejlhede Hansen: “Hirtshals virtuelle skole”.

Her var et forlgb inden for matematik emnet “Mit veerelse”, hvor eleverne
i en 1. og en 3. klasse kunne arbejde frit med Fronter.

Leererens oplevelse af forlgbet (der var pa 2 timer) var, at:
“Der var klar forskel pa piger og drenges strategier, drengene “sur-
fede” for at finde det mest speendende, mens pigerne mere syste-
matisk forsggte at lgse en opgave, inden de gik videre.” (s. 27)

Og sa kan der maske ogsa iagttages en kagnsforskel, nar den situation
opstar, at der er for fa redskaber til for mange elever.

Det var netop tilfeeldet ved projekt 506, der handlede om elevers brug af
dataloggere Sgren Breiting og Jan Sglberg: “Elevernes datalogning i
fysik/kemi og biologi™:
“Vi sd, hvordan eleverne hurtigt organiserede sig i grupperne efter
mere eller mindre faste sociale mgnstre og kunne pa den made
konstatere, hvordan det seerligt var de fagligt steerke drenge, som
arbejdede mest med udstyret.” (s. 35)

Men udover disse fa indslag vedrgrende ken og computer er der ikke
mange bemaerkninger herom i rapporterne. Det synes at forholde sig
saledes, at hvor der iagttages kgnsforskelle af stgrre betydning, er det de
yngre elever. Maske skal fraveeret af iagttagelser af kansforskelle tolkes
séledes, at brugen af computer i fritiden efterhanden er sa udbredt blandt
eleverne, at der ikke (lzengere) er de store forskelle pa pigers og drenges
kunnen pé dette felt.

Bortset fra nogle f& bemaerkninger i rapporten vedrgrende projekt nr. 153
Birgitte Holm Sgrensen m.fl. : “Virtuel skole” er temaet “tosprogede ele-
ver” kun taget op i projekt 416, “Det polyfone klasserum’ Helle Pia Laursen
og Lars Holm: “Ole Bole bag skeermen” — en forskningsrapport over Det
polyfone klasserum.



Bemeerkningerne fra projekt 153 er fglgende:

“Leererne gav udtryk for, at hjemmearbejde, der involverer compu-
tere og mail er mere problematisk for tosprogede elever end for
danske. De angav at have flere tekniske problemer og manglede
opkoblinger til nettet, hvorfor det gav problemer at anvende Skole-
Kom til kommunikation mellem hjem og skole. De transporterede
derfor deres hjemmearbejde med til skolen pa diskette og sendte
materialet herfra til leererne.” (s. 37)

Den anden bemeerkning rummer videre perspektiver:

“Patrods af, at iseer de tosprogede elever havde problemer mht. at
anvende den elektroniske kommunikation pga. manglende inter-
netopkobling hjemme, har leererne erfaret at: “Vores tosprogede
elever arbejder meget engageret ved computerne, og det ser ud til
at de sprogproblemer de normalt har minimeres med computeren
som redskab, sa der bliver mere tid/overskud til at arbejde med ind-
holdet.”” (s. 43)

Det forskningsspgrgsmal, der stilledes i projekt 416, “Det polyfone klasse-

rum” Helle Pia Laursen og Lars Holm: “Ole Bole bag skeermen” var:
“Hvilke sprogpeedagogiske muligheder og begreensninger opstar
der, nér et it-baseret leeringsnetveerk med et multikulturelt leerer-
team arbejder sammen om udvikling af mono- og tokulturelle bgrns
sproglige og sociale kompetencer?” (s. 4)

Kernen i projektet var etablering af en kommunikationsplatform (mail)
mellem tre farsteklasser, der alle tre havde mange tosprogede elever. De
tre klasser 1& i henholdsvis Horsens, Kgbenhavn og Odense.

Projektet stgdte p& mange problemer undervejs, men forskerne kunne

dog konkludere, at:
“Der er ingen tvivl om, at der ligger en reekke sprogpaedagogiske
muligheder i og i forleengelse af det it-baserede netveerk, som de
involverede lzerere i samarbejde etablerede med henblik pa “udvikling
af mono- og tokulturelle bgrns sproglige og sociale kompetencer”.
Projekt 416 har i hgj grad bidraget til at afdeekke disse mange
muligheder. Samtidig har projektet ogsa bidraget til at identificere
nogle vaesentlige faglige og psedagogiske problemstillinger i for-
bindelse med implementering af en multimodalt og multilingvalt
baseret kommunikationsplatform”. (s. 22)






Gang pé gang i de gennemfarte interviews med eleverne angiver de, at
de har veeret glade for forlgbet. De syntes, at det er gaet godt, og i de
fleste tilfaelde har de ogsa leert noget.

Men formuleringen: “Det har veeret en god afbrydelse fra det daglige™,
giver grund til overvejelse.

Dermed understreges det, at brugen af it og medier stadigvaek ikke er sa
selvfglgelig i det daglige, at eleverne oplever redskaberne som en inte-
greret del af undervisningen.

Det, eleverne giver udtryk for, at de kan lide ved de nye medier, er netop
at kunne sidde og arbejde selv, at kunne arbejde frit, at have stgrre valg-
muligheder, at kunne stgtte hinanden indbydes osv.

Navnlig de dygtige elever er overordentlig glade for at kunne arbejde
med computerne og vise deres kunnen der. Og det opfattes af eleverne
som en afbrydelse fra det daglige arbejde!

Et gennemgaende tema her er elevers sggning pa internettet.

At ga pa nettet og at sgge pa nettet, er noget mange elever ogsa i de sméa
klasser er vant til. Mange af dem har modsat leererne den opfattelse, at
det er meget hurtigere at sgge pa internettet efter information end at ga
pa biblioteket.

Det stemmer ikke i alle tilfeelde. Fx kan en skolebibliotekar med et suk
konstatere, at elever bruger lang tid pa at finde et bestemt lands flag,
mens de sidder ved computeren, og henne i hylden ved siden af star flag-
bogen, som de kunne have fundet det i.



Men det ser ud til, at det at sgge pa nettet, er noget, der skal leeres, nar
det er til skolebrug. Det fremgar tydeligt som et af resultaterne af ITMF-
projekterne. Elever ma leere at opstille s@geprofiler. Elever ma lzaere at
finde passende sggeord osv.

For det er ikke noget, de laerer af sig selv, uanset hvor meget de sgger.
Den systematiske sggning tilegner man sig ikke gradvis, den skal man leere.

Nogle af de forenklede sggemaskiner, man har udarbejdet til det brug har
den ulempe, at eleverne ret hurtigt opdager, at det er begraenset hvor
megen viden, der ligger der. Det skal imidlertid papeges, at de netop ikke
er beregnet til at veere leksika, men til at leere eleverne at sgge. Ret hurtigt
gar mere avancerede elever over til andre sggemaskiner. Men en gang
imellem altsa med det resultat, at de lgber sur i det.

En konklusion er endvidere, at sggning pa nettet kan veere vanskeligt for
de elever, der har leeseproblemer. Der ma arbejdes pa forskellige mader
med at hjaelpe netop de elever. | nogle projekter har man fx arbejdet med,
at teksten kan leeses op, hvilket pA mange méader kan veere en hjeelp og
stgtte til de elever, der har sveert ved at leese. Ogsa i sddanne tilfeelde er
elever gode til at hjeelpe hinanden, nar arbejdet foregar ved computeren.

| flere forskningsrapporter anfares det, at elevernes sggning pa internettet
stiller dem over for en vanskelig opgave. Det papeges saledes i forsknings-
rapporten til projekt nr. 474 Jeppe Bundsgaard og Kjeld Kjertmann: “Den
dynamiske leerebog” at:
“Det er ikke nogen let opgave, noget man bare gar. Sggning efter
mere specialiserede oplysninger er en opgave hvis succes fordrer,
at man er i stand til at udfolde en lang reekke laeesemader i sofistike-
rede samspil. Vi har, pa trods af at vi efterhanden har set en del
bgrn arbejde med sggning rundt omkring pa landets skoler, endnu
ikke set nogen, der af sig selv har udviklet alle disse leesekompe-
tencer i tilstreekkelig grad. Det er efter vores bedste overbevisning
en opgave som naesten kun kan lgses, hvis danskleererne gar serigst
ind i arbejdet med den.” (s. 40)

Tilsvarende iagttagelser har forskerne i tilknytning til projekt nr. 287 Jgrgen
Bang og Bror Arnfast: “Forbedret Information om Undervisningsmidler”
gjort:
“Med til billedet af it-parathed hgrer ogsa elevernes fortrolighed
med it og iseer med internettet. Det er en gennemgdaende iagtta-



gelse blandt leererne i projektet, at elever med adgang til compu-
tere hjemme er bedre til at betjene maskinen end dem uden
adgang. Dette er vel ogsa forventeligt, s& mere interessant er det,
at denne fortrolighed ikke giver sig udtryk i en bedre evne til at
anvende internettet, nar hjemmecomputeren har netadgang.
Blandt leererne i projektet er der enighed om, at det at leere ele-
verne at sgge bar prioriteres - tilbage star spgrgsmalet: hvem der
skal varetage opgaven - skolebibliotekaren eller fagleererne?” (s.
18-19)

| det farst neevnte projekt, 474 gjorde forskerne geeldende, at opgaven til-

faldt danskleererne, i det ovenfor anfarte citat lader forskerne spgrgsmalet

sta abent. | projekt 235 “Internettet som undervisningsmiddel” benyttes en

art kombination af skolebibliotekar og fagleerere:
“Imidlertid er det ogsa veerd at bemaerke, at det aktuelle projekt
bygger pa en udviklingsmodel, der laagger mere veegt pa den flek-
sible og tidsbegreensede dannelse af team. Vi vil kalde det det flek-
sible tema-team, der samles ad hoc til udvikling af konkret aktivitet
teet pa den daglige undervisning og med den paedagogiske reflek-
sion integreret. | dette team indgar skolebibliotekaren pa en gang
som leerer for en klasse, som skolebibliotekar og som kollega, der
deltager i leererteam. | denne organisering drages der altsa fordel
af det forhold, at skolebibliotekarer i Danmark — i modseetning til de
fleste andre lande - er leereruddannet og som hovedregel praktise-
rende leerer. Denne fleksible ad hoc organisering anser vi som vel-
egnet i forhold til itmedie-omradet i skolen i dag.”

Fra Niels kryger og Mette Hgegh Mogensen: “Internettet som undervis-

ningsmiddel” (s. 57)

Niels Kryger og Mette Hgegh Mogensen tager i forskningsrapporten et

seerligt problem op angdende elevers sggning pa internettet. Det er pro-

blemet om selvstyring og etik, nar eleverne sgger pa nettet:
“Et afgagrende spgrgsmal er her ud fra hvilken forestilling om
leering, man anskuer barnets brug af internettet. Vores antagelse
er, at brugen af internettet ofte vil skeerpe overvejelser over laere-
processens mal og mening. Specielt vil modsaetningen skeerpes
mellem de to leeringssyn, der i dagens skole er en evig forhandling
- og til tider kamp — med hinanden. Det ene handler om at retlede
barnet ud fra bestemte afstukne forestillinger om, hvad det skal
leere. Det andet handler om at friseette barnet, s& det stgttes i at
skabe sin egen leeringsrute.



| relation til internetbrugen vil leeringssynet bl.a. have konsekven-
ser for, hvad der udnaevnes til “rigtige” skoleaktiviteter og hvad
udneevnes til “snydeaktiviteter”. Endvidere vil leeringssynet have
konsekvenser for, i hvor hgj grad leereren sgger at “styre” (retlede og
malrette) barnets sggen efter viden, og for den made kilder udveelges
og vurderes pa.

Fokuspunktet “selvstyring og etik” indeholder saledes en konkret
interesse i den sociale praksis, der etableres i og omkring barets
internetbrug inden for en skolekontekst herunder interaktionen
med de voksne, skolens syn pa leering samt betydningen af de
fysiske og organisatoriske rammer.” (s. 9)

De to forskere beskeeftiger sig i rapporten med diskussionen om, hvor-
vidt der til skolebrug skal indleegges etiske filtre i computerne, om der
skal veere filtre i form af regelsaet pa skolerne eller om bestraebelserne
skal ga pa sa at sige at indpode de etiske filtre i bgrnene selv. Forskerne
ger geldende, at sddanne filtre i grunden allerede findes hos bgrnene:
“Sagen er nemlig, at uanset om der er eksplicit formulerede regler
eller ej om computerbrug, sa findes der allerede i skolekoden (= de
kulturelle forestillinger og praksisser vedrgrende det at ga i skole)
en raekke regler og forestillinger om, hvad det er at g& i skole, som
ogsa vil veere virksomme nar han/hun bruger nettet. Denne skole-
kode vil ofte have karakter af implicitte forventninger og kulturelle
normer, der fremstar som “naturlige” og farst bliver synlige, nar de
pa en eller anden méade bliver anfeegtet og/eller udfordret.” (s. 23)

P& baggrund af deres interviews af bgrn og leerere og pa baggrund af
deres iagttagelser under feltforskningen konstaterer forskerne, at der ikke
er overensstemmelse mellem bgrnenes og de voksnes syn pa internettet
som informationskilde. Efter gengivelsen af et interview med en elev-
gruppe skriver de:
“Internettets popularitet blandt bgrnene i forbindelse med informa-
tionssggning haenger altsd i ovenstaende tilfaelde sammen med ople-
velser af tidsbesparelse og en opfattelse af, at det generelt er nem-
mere. Der er en klar bgrneopfattelse, som er gaet igen hos neesten alle
deltagerne, som gar p3, at det er meget hurtigere at sgge pa internet-
tet efter information end at ga pé& biblioteket. Vigtigheden af tidsbe-
sparelsen haenger ikke ngdvendigvis sammen med, at man sa kan na
mere fagligt arbejde i timerne, men maske nsermere at man far mere
fritid, s& man kan na at foretage sig andre ting fx p& internettet som
ikke ngdvendigvis har noget med undervisningen at ggre.” (s. 32)



Leerere — og skolebibliotekarer — har ikke samme syn pa sagen og ma ofte,

ikke blot i dette projekt, konstatere, at mange sggninger for bgrnene er

forgeeves:
“Der eksisterer saledes divergerende opfattelser mellem leerere og
bgrn i forhold til forestillingen om internettet som informations-
kilde. Maske fortaeller denne divergens noget om tilgangen til inter-
nettet hvor der hos bgrnene er en oplevelse af “selvfglgelighed” i
brug af internettet, mens mange leerere stadig er forankret i en
(skole)bibliotekstradition? Men holdningen til internettet skal ogsa
forstas i lyset af leereres — og delvis elevers - forsgg pa at indpla-
cere internetsggning i de eksisterende skolekoder.” (s. 34)

Nar eleverne arbejder ved computeren fx under et projektarbejde, vil der
ofte opsta perioder, hvor der er mulighed for eleverne til at beskaeftige
sig med andre ting end lige projektet. Den made, man pa skolerne indret-
ter sig med computerne pd, kan ofte vaere medvirkende til at disse
“tomme” perioder opstar:
“Projektarbejdsformen - saerligt med computere — har skabt et rum
for, at brug af sdkaldte fritidslignende aktiviteter kan finde sted i
skolen. Der er ikke direkte leererkontrol, men eleverne skal i stedet
udfgre selvkontrol og selvkritik og skal ligeledes i hgj grad selv for-
valte tiden under projektarbejder eller arbejde foran computeren.
Eleverne skal med andre ord leere at styre sig selv.” (s. 53)

Det bestraebte de deltagende 6. klasse-elever sig tilsyneladende ogsa p4,
som forskerne skriver:
“Det der var mest sldende for os var imidlertid hvor megen energi
bgrnene brugte pa at (sage at) leve op til det de opfattede som “rig-
tige skoleaktiviteter”, og etablere mentale skel mellem skole- og
fritidsaktiviteter, ogsa nar det handler om brug af Internettet.” (s. 54)

Det er i sddanne situationer, der opstar det faenomen, eleverne kalder
“snyd”. De beskaeftiger sig p4 computeren med noget, der er irrelevant
for selve opgaven. Laererne er ofte klar over forholdet og ser undertiden
gennem fingrene med det eller &bner direkte for, at eleverne i venteperio-
der kan beskeeftige sig med “snydelignende” aktiviteter:
“Vi sd som naevnt en raekke eksempler p4, at elever foretog sig akti-
viteter, de opfattede som snyd. Vi s& ogs4, at de kunne blive lidt for-
virrede, hvis leererne legaliserede aktiviteter, de opfattede som
snyd (dvs. ikke “rigtig skoleaktivitet”). Det, der var mest slaende for
os, var imidlertid, hvor megen energi bagrnene brugte pa at (sage



at) leve op til det, de opfattede som “‘rigtige skoleaktiviteter”, og
etablere mentale skel mellem skole- og fritidsaktiviteter ogsa nar
det handler om brug af internettet.” (s. 54)

Projekt nr. 470 “Mellemtrinnet pa nettet” har, som det anfgres i den tilknyt-

tede forskningsrapport Jens Jgrgen Hansen: “Finn pa nettet — informations-

kompetence og webdesign for mellemtrinnet” to forskningsperspektiver:
“Hvordan ggres elever i stand til at sgge malrettet og kvalificeret
pa egen hand?”
“Hvordan opbygge en webportal, der tager udgangspunkt i elevens
interesser, bygger pa brugerens faglige kompetencer, indeholder
selvinstruerende sggevejledninger og vejledning i kildekritik, og hjeel-
per eleven til en enkel og overskuelig sggeprofil?” (s. 3)

| projektet, der som udgangspunkt har skolebibliotekets sendrede rolle
som paedagogisk servicecenter bl.a. med den opgave at leere eleverne
selv at finde informationer pa nettet, laegges vaegten pa
“hvordan man kan understgtte elevernes netbaserede informations-
sggning i en hyperlinkkultur.” (s. 6)

Kernen i projektet er afprgvning af en sggeplatform, “Finn p& nettet” som
er udviklet af Skolemedia. | projektet fungerede de deltagende skolebiblio-
tekarer som observatgrer, mens forskeren selv stod for interviewene.
Afprgvningens resultat viste sdledes:
“Generelt kan man sige, at programmet har udviklet elevernes
bevidsthed om en sggemaskines faciliteter, hvilket har forbedret
deres sggestrategier, og at de har udviklet en mere reflekteret infor-
mationskompetence.” (s. 16)

Det ser saledes ud til, at der &bner sig muligheder for at bruge computer-
programmer til at hjeelpe eleverne frem til at kunne sgge mere systema-
tisk og kritisk pa nettet. Som det fremgar af flere rapporter, er der ogsa
behov for det, eftersom det ikke er faerdigheder, elever vil kunne udvikle
blot ved at prgve sig frem og leere af deres egne erfaringer.

Et andet gennemgdende tema er spgrgsmalet om, hvordan laereren
handterer situationen med elever, der ved betydeligt mere om brugen af
computeren end leereren selv. Det fremgar mere eller mindre tydeligt af
flere rapporter, at mange leerere har fundet dette forhold problematisk,
men det fremgar ogsa, at mange laerere ogsa har fundet en lgsning pa
dette problem.



Man kan haevde, problemet ikke p& laengere sigt er sd stort, idet ogsa
leererne bliver stadig dygtigere og mere erfarne med hensyn til brugen
af itiundervisningen. De deltagende leerere i ITMF-projekterne har, frem-
gar det af mange af rapporterne, allerede leert ganske meget om it, og
man kunne sa forestille sig at leerernes “eftersleeb” efterhanden udlignedes.

Men hvad it-teknologien angar, kan det meget vel vise sig, at det ikke for-
holder sig saledes: | forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 418
Carsten Jessen: “Uformelle laeringsrum — Forskningsrapport i tilknytning
til IT i DUS’en/SFO’en” skriver forskeren:
“Tidligere har det veeret typisk, at vigtige teknologiske forandringer
farst for alvor er blevet integreret i samfundet, nar den nye genera-
tion, der var vokset op med en ny teknologi, blev voksen og aflgste
en tidligere generation. Det er stadig meget almindeligt at henvise
til den mekanisme i forbindelse med it, hvor man fx i arevis har
ventet pd, at en ny generation af leerere og paedagoger ville bringe
den viden om computere, de har opnaet i barndommen og ung-
dommen, med sig ind i deres professionelle liv, og dermed med-
virke til at lukke det teknologiske eftersleeb i skoler og institutioner.
Desveaerre venter hverken teknologien eller det gvrige samfund pa
en sadan udvikling, hvorfor eftersleebet ikke leengere indhentes
med en ny generation. Et flertal af dem, der er fgdt far 1980, vil i dag
have et rimeligt godt kendskab til computere, men kun et mindretal
vil have erfaringer med de kommunikationsformer, der i dag anven-
des pa internettet af bgrn og unge fgdt omkring 1990.” (s. 7)

S& denne situation synes at vaere permanent, og den indebaerer en lige
s& permanent aendring af leererrollen, et tema flere forskningsrapporter
er inde pa.

Ovenfor under temaet om rummelighed er der redegjort for, hvorledes
leererne i nogle projekter kunne treekke pa elevers it-kunnen ved at lade
dem fungere som hjeaelpeleerere, undertiden uformelt, men i nogle pro-
jekter lagt i faste rammer, endda saledes at de elever, der skulle fungere
som hjeelpeleerere gennemgik et seerligt kursus.

Det indebeerer imidlertid ikke, at leererne kan overlade en stor del af
undervisningen til elever. Nok far leererrollen ofte karakter af at veere en
konsulentrolle, men ikke desto mindre er det stadig laereren, der har det
overordnede ansvar for elevernes faglige udbytte.



Rapporten vedrgrende projekt nr. 153 Birgitte Holm Sgrensen m.fl.: “Virtuel

skole” indeholder nogle eksempler pa dette:
“Laererne anfarte, at arbejdet e&endrede bade leerernes og elevernes
traditionelle roller. Ofte fik lezererne i projektet udelukkende igang-
saetterens og vejlederens rolle - ikke mindst nar eleverne arbejdede
i computerlokalerne. En af forklaringerne var ifglge leererne, at ele-
verne ofte har stgrre viden end leererne om specifikke programmer.
Dog bemeerkede leererne, at det er meget ngdvendigt at gare ele-
verne opmaerksomme pa navigationsstruktur, orden og overskue-
lighed.” (s. 37)

Dette forhold, at der er omrader, hvor lzerernes opmeaerksomhed pa ele-

vernes arbejde er pakraevet, bergres ogsa andre steder i rapporten:
“| et bakspejl har nogle af de involverede leerere fundet, at de ikke
i tilstreekkelig grad har gaet ind i forhold til elevernes leereprocesser.
Nar eleverne arbejder i grupper med digitale medier, s arbejder de
ofte sa godt og selvstaendigt, at laererne ikke finder anledning til at
ga ind i gruppen. Nogle leerere er klar over denne problematik og
finder, at de sdledes ikke skal lade sig snyde af, at det tilsynela-
dende gar fint, for grupperne har brug for de dialogiske interaktioner
med leereren for at hgjne det faglige niveau. Nogle leerere naevnte
muligheden for at fastleegge vejledningstimer undervejs i forlgbene.”
(s. 47)

Og videre:
“Men vigtigt er her at vaere opmaerksom p4, at selv om bgrnenes
digitale kompetencer ofte synes at ligge pa et hgjt niveau, og at de
meget langt kan styre deres egne laereprocesser, s garanterer det
ikke for en faglighed og her er det, at leererne bliver klar over deres
position og funktion, selv om det synes at ’kare derudad’, nar ele-
verne sidder ved computerne.” (s. 66)



Rapporten i tilknytning til projekt nr. 420 “Netskolen” Bent B. Andresen:
“E-leering for bgrn og unge’” omhandler e-laering (elektronisk leering). | rap-
porten defineres e-lsering som:
“anvendelse af it:
1. til at: - lette adgangen til leeringsressourcer og nettjenester
- udveksle oplysninger og stof
- samarbejde
2. for at: - fremme elevens faglige og personlige kompetencer” (s. 7)

E-laering, anfagres det, kan tilrettelaegges som fjernundervisning. Andre
forlgb betegnes fleksibel e-leering, hvor elevernes tilstedeveerelse pa skolen
suppleres med selvsteendigt arbejde med netdialog med leereren og evt.
andre elever, sdledes som det kan veere tilfeeldet ved projektarbejde.
Rapporten redeggr dels for et e-laeringsforlgb tilrettelagt som fleksibel e-
leering, hvori deltog en 4. klasse og en 6. klasse, dels for et projekt med
e-laering pd kommunale hold, tilrettelagt som fjernundervisning.
Forlgbene i de to klasser skildres i rapporten saledes:
“| skolehverdagen er der normalt kun lidt tid til direkte kommuni-
kation mellem leereren og hver enkelt elev. En stor del af tiden gar
med opleeg fra leereren og leererstyrede samtaler og dreftelser pa
hold, en anden med samarbejde og dialog i elevteam og pa dette
punkt gar netdialogen en forskel.
Under arbejdet med fag og sag opbygger eleverne en portfolio
med forskellige udtryk for forstaelse af de emner, de arbejder med.
Disse produkter giver laereren et indblik i elevernes leering. Selvom
leering i princippet er en usynlig proces, kan leereren fa kendskab
til fremdriften i elevernes laering via de forskellige opgavebesva-
relser og elevprodukter.” (s. 10)

For at udnytte fordelene ved e-leering havde man i de to klasser brudt det
saedvanlige skema op en del af tiden. Leererne gav dels mundtlig respons
pa elevernes arbejde, dels skriftlig via nettet (i 4. klasse).

Laererne var, fremgik det af interviewene, tilfredse med forlgbene. Deres
kommentarer sammenfatter forskerne i fglgende:
“Erfaringerne er kort sagt, at fleksibel e-leering kan medvirke til at
realisere intentionerne i folkeskoleloven og gge laerernes muligheder
for en varieret og differentieret undervisning, hvor alle elever er pa
hgjde med situationen i skolehverdagen.” (s. 12)



Den egentlige fijernundervisning pa den kommunale netskole blev imid-
lertid ikke lige sa stor succes. Den var et tilbud til elever i hele kommunen.
Samtidig med at de gik i den almindelige folkeskole, kunne de melde sig
til netskolen, hvis de sggte mere kraevende udfordringer. Netskolens
leerere og elever mgdtes en gang ved forlgbets start, men i det videre for-
lgb blev kontakten opretholdt via en laeringsplatform. Det var der flere
elever, der ikke kunne klare:
“Eleverne har flere ars erfaringer fra skolen med mure men ved
ikke, hvad der venter dem i skolen uden mure. Nogle elever opfat-
ter fx netskolen som et sted, hvor de gerne ma bruge it. “Vil-gerne-
bruge-it” elever er interesseret i at ga pa en netskole, fordi de her
far lejlighed til at arbejde med netvaerksteknologi. Elever, hvis pri-
maere begrundelse for at melde sig er teknologien, vil veerdseette,
at materialer og opgaver modtages og afleveres pa computer. Hvis
dialogen ogsd omfatter chat og sms, er det endnu bedre set fra
disse elevers side.
Fascination af teknologien er imidlertid ikke nok til at sikre et godt
udbytte af forlgb pé et e-hold; eleverne mé ogséa tage opgaverne pa
sig. Nar det kommer til stykket, er det elevernes arbejde med ind-
holdet i opgaver og projekter, der er afggrende for, om projektet bliver
en succes. Det er ikke nok at veere it-ngrd.” (s. 14)

Heller ikke et projekt med en netklasse under projekt nr. 256 Bente Meyer:
“Fremmedsprog i digitale laeringsnetveerk™ faldt heldigt ud. Nogle af
grundene til den manglende succes skulle sgges i selve udviklingsarbej-
dets tilretteleeggelse og i den meget leererstyrede form, samt i at eleverne
fandt arbejdet med engelsk i deres almindelige klasser nok sa spaen-
dende, men nok sd interessant er det, at flere elever under deres samtaler
med forskerne gav udtryk for deres skuffelse over, at de skulle arbejde
alene uden socialt eller fysisk kendskab til de gvrige elever i netklasser:
“Isolationen er ikke mindst overraskende og problematisk for ele-
verne, fordi de i hgj grad forbinder leering med det sociale, dvs.
med klassen som kontekst for leering og leereren som en veesentlig
social stgtteperson og faglig hjeelper.” (s. 26)

| flere andre projekter har forskerne konstateret, at eleverne ikke er meget
villige til at have netkontakt med elever, de ikke kender, fra andre skoler,
saledes fx i projekt nr. 214 Henrik Busch og Sgren Dragsted: “IT og
Natur/teknik”, hvor den helt overordnede konklusion bliver, at
“ eleverne interesserer sig for sider lavet af elever i egen klasse og
i neeste omgang af elever fra andre klasser pa egen skole.” (s. 36)



Et emne som mange projekter ogsa har veeret optaget af er, hvad man
kan bruge elevernes fritidsbrug af computeren til, og om der ikke i deres
erfaringer herfra ligger noget veerdifuldt, som man kan drage nytte af i
undervisningen ved direkte at inddrage elevernes kunnen pa det pageel-
dende omrade.

Eleverne forteeller, at de chatter.

De ggr det ivrigt.

De ggr det meget.

De ggr det ogsa i den forstand, at de kan ogsa chatte anonymt og udgiver
sig for andre, end de er.

De ggr alt det, man nu kan foretage sig i et chat-rum.

| et projekt, har man veeret optaget af chatten som genre. En gruppe dansk-
leerere arbejdede med chatten som genre, og lod eleverne chatte indbyrdes,
fx ved at de enten var en historisk person, der chattede med en anden
historisk person eller en litteraer person, der chattede med en anden litteraer
person.

Leererne fandt, at projektet var interessant og spaendende, men det gjorde
eleverne ikke. Slet ikke.

| interviews med eleverne fortalte de, at de kunne ikke se, hvad de skulle
bruge det til. De kunne ikke se, at de lserte noget ved det. En grund kunne
veere, at de skulle veere gjort mere bevidste om, hvad meningen med bru-
gen af chat var.

En anden konklusion kan veere, at der er forskel pa, hvad elever synes
harer deres fritid til, hvad de bruger computeren til i fritiden og sa det, de
finder, at computeren skal bruges til i skoleundervisningen.

| flere projekter indgar chat som et element i forlgbet. Der er under omta-
len af ITMF-projekter inden for omradet undervisning og leering i frem-
medsprog neevnt, at chat har veeret benyttet i engelskundervisningen i
projekt nr. 153 “Virtuel skole”, af Birgitte Holm Sgrensen, m.fl. Forskerne
om chat bl.a.:
“At drage chat ind i skolens rum og arbejde med chat som en fag-
didaktisk genre er at tage konsekvensen af, at medierne for bar-
nene er en meget central social kommunikationsform. Der skal helt



klart ggres flere erfaringer med chat for at udvikle fagchat som genre
i relation til de forskellige fagligheder, hvor didaktiske spargsmal fx
er: Hvordan kan chat anvendes i fremmedsprog? i geografi? i sam-
fundsfag? i en tveerfaglighed? Hvad er det for en leeringsramme,
der kan konstrueres som chat? Hvordan tilretteleegges undervisning
og laering, sa det motivationspotentiale, der kendes fra fritidens chat
viderefgres i fagchat?” (s. 56)

Det viste sig i gvrigt i dette projekt, at eleverne skelnede mellem “fritids-

chat” og ““skolechat”, hvor man i fritidschatten kan tillade sig en sprog-

brug og tage emner op, der ikke hgrer hjemme i skolechatten:
“De danske bgrn er helt klar over, at chatten befinder sig i en anden
kontekst end fritidschatten, hvorfor de reagerer, som de ger pa de
israelske bgrns “fritidschat” formuleringer. For de danske bgrn er
skolekonteksten ensbetydende med en anden kulturel kontekst end
fritidschatten; hvilket betyder, at bgrnene konstruerer en skolekul-
turchat, og nar der kommer brud med denne nykonstruktion, sa
reagerer de med afvisninger og forundring.” (s. 54)

| forskningsrapporten fra projekt nr. 465 Mads Th. Haugsted: “Chat som
leeringsstil?”” redeggares ligeledes for brugen af chat som undervisningsmid-
del, men her i en anden sammenhang: Chat som en

“seerlig mundtlig skriftlighed™ (s. 5)

Eleverne brugte en rollechat, som var udarbejdet i samarbejde med Skole-
media. Forskeren havde til sin rddighed observationer og bandoptagelser
af undervisningen og chatten, printning af elevernes rollechat og analyse
af de logbgger, eleverne i overbygningen farte i projektperioden. Endvi-
dere hentedes data fra fokusgruppeinterviews med deltagende leerere og
fra analysen af den oprettede internetkonference. | alt fire skoler deltog.

For de starre elevers vedkommende, som var vante til at chatte privat,
udvikledes der en seerlig chatgenre:
“undervisnings-chat” (s.16)
eller udtrykt pd en anden made: Chat som skolsk genre, hvor skolsk
betegner en genre
“som primeert sas, trives og udvikles i skole/institutionssammen-
heeng.” (s. 16)



Den udmeerker sig ved ikke at benytte sig af det seerlige chatsprog, som
eleverne til dagligt benytter sig af. P4 forespgrgsel fra en leerer var svaret
fra eleverne
“at de ikke syntes, at dette hgrte hjemme i dansklitteraturarbejde.”
(s. 16)

Hvad leererne angik, havde de ikke vanskeligt ved at se perspektiverne i
chat-projektet. Det viste en vej til at arbejde med elevernes mundtlighed
via de producerede “mundtlige” tekster og dermed til at udvikle elevernes
mundtlige kompetence. Men for elevernes vedkommende viste en analyse
af deres logbogsnotater, at de ikke syntes, at de leerte meget af at rolle-
chatte, og at de havde sveert ved at se meningen med det.

Som forskeren skriver er der
“ingen tvivl om, at man her er vidne til et sammenstad mellem pa
den ene side projektets velbegrundede praemis om, at chat i kraft
af at vaere malgruppens medie ma indeholde lzeringsmaessige
potentialer og pa den anden side en hel del elevers undren og mod-
stand.” (s. 25)

Projekt nr. 412 Claus Witfelt: “Bgrn, politisk debat via chat i demokrati-
undervisningen i folkeskolen™ beskeeftigede sig med spgrgsmalet:
“Hvordan kan chat anvendes i folkeskolens demokrati-undervisning?” (s. 4)

Elever pa 8.-9. klassetrin chattede her med bl.a. en italiener og forlgbet
blev af forskeren analyseret ved anvendelse af en model til klassificering
af kvalitative indlaeg i et chatforlgb. Forskningen vedrgrte nok s meget en
afprevning af den pageeldende model, men den afdeekkede ogsd mange
muligheder i leeringssammenhaeng for chat som et instrument for demo-
kratiundervisningen i skolen.

Flere projekter har interesseret sig for den leering, der finder sted uden
for skolen, nar barn i deres fritid beskaeftiger sig med computeren, surfer
pa nettet, chatter med hinanden, spiller computerspil m.v.

Som Carsten Jessen skriver i forskningsrapporten “Uformelle laeringsrum”
i tilkknytning til projekt nr. 418: “IT i DUS’en/SFO’en””:
“Fra et paedagogisk perspektiv forekommer det oplagt, at de leerings-
kompetencer, bgrnene opgver og demonstrerer i disse laeringsrum,
ma& kunne finde anvendelse i andre sammenhaenge, herunder i
skolens mere styrede og formelle leeringsrum. Forestillingen om,



at elementer fra fritiden og ikke mindst den entusiasme, som bgrn
leegger for dagen her, kan inddrages og udnyttes i skolens under-
visning, er ikke ny og ikke alene knyttet til it, men har i peedagogik-
kens historie ofte veeret pa dagsordenen fx som “legepaedagogik”
eller “leg og leering”.” (s. 9)

Men forfatteren fortseetter:

“Til dato er vellykkede og levedygtige eksempler pda, at det er
muligt at styre og nyttiggare laereprocesserne i formel undervisning
imidlertid meget fa. Arsagen hertil skal givet sgges i, at bgrnenes
mal med laering i fritiden sjeeldent svarer til de malsaetninger,
undervisning har i skolen. Det geelder ogsa for digital teknologi, der
fra et bgrneperspektiv ofte er leg og dermed noget ganske andet
end fra et undervisningsperspektiv.” (s . 9)

Det var preecis et sddant problem, der mgdte projekt nr. 465, hvori eleverne
skulle arbejde med rollechat. Laererne kunne, som det fremgar af rapporten
Mads Th. Haugsted: “Chat som laeringsstil”’, godt se perspektiverne, men
eleverne havde sveert ved at se meningen med det og fandt ikke, at de leerte
noget af det.

Hvad angar uformelle lzeringsrum er SFO, papeges det i rapporten
““et unikt eksperimentarium, idet der her ikke stilles krav om opnaelse
af bestemte faglige mal, mens der samtidig i princippet er kvalificeret
stotte fra voksne. | SFO’en er der mulighed for bade at etablere og
undersgge leereprocesser omkring it uden for klasserummet i sociale
praksisfaellesskaber, hvor barn og voksne i feellesskab deler viden og
udvikler feerdigheder.” (s. 10)

| rapporten skildres en legesituation, hvor ofte drenge chattede med hin-
anden. De skrev enkelte ord til hinanden og bad hyppigt peedagogen om
hjeelp til stavningen. Da paedagogen matte veere borte fra gruppen et
stykke tid, spurgte drengene hinanden om stavningen i stedet for. Dette
er et udmeerket eksempel pa uformel leering, idet det illustrerer bgrnenes
naturlige made at skaffe sig viden pa
“hvor det er typisk, at den neermeste eller bedste laeringsressource
tages i brug, uanset om det er et barn eller en voksen. Nogle af
paedagogerne reflekterer efterfglgende over, om de nu er pa vej til
at blive laerere, og om det sker, fordi it rykker ind i institutionen,
hvilket er et eksempel p3, at forskellen mellem skole og SFO defi-
neres ud fra aktivitetens indhold og ikke fra dens form. For bgrnene



var det en typisk legeaktivitet, hvor malet var at have det sjovt sam-
men. Chatten var midlet og stavningen blot et ngdvendigt redskab.”
(s. 12)

Men netop paedagogernes oplevelse af et dilemma, nar forskellen

mellem SFO og skole defineres ved indhold og ikke ved form afspejler

SFO’ens seerlige muligheder som uformelt lseringsrum:
“l SFO-peedagogikken er modseetningsforholdet mellem det for-
melle og det legende et dilemma, som man ikke blot kan overse.
Der skal veere plads for leg i bgrns liv, hvilket de feerreste vil veere
uenige i. Det er her nok sa vaesentligt at veere opmaerksom pa, at
SFO’enidag er en af de vigtigste rammer omkring bgrns leg, vi har,
i kraft af at det er et af de fa sociale mgdesteder for bgrn i begyn-
delsen af skolealderen, hvor der dels er tid til at lege og dels en
starre flok af barn.” (s. 13)

Og pointen her vedrgrende bgrns leg er, at de ikke leger for at leere. De

laerer for at kunne lege med:
“Der foregdr mange uformelle leereprocesser i forbindelse med
bgrns leg. Laeringen er karakteriseret ved at veere styret og bestemt
af bgrnene selv og ved at veere rettet mod deltagelse i leg. Disse
leereprocesser kraever rum og tid, som bgrnene selvsteendigt rader
over, og hvor de kan indga i et feellesskab med hinanden, saddan at de
bade kan leere at lege og udgave legen. Hvis vi mener, at leg betyder
noget i bgrns liv, ma vi stille tid og rum til radighed, sadan som det
sker i SFO’en. Dermed ikke sagt, at bagrns leg er det eneste SFO’en
skal give rum for. Nar det geelder bgrns brug af it og digitale medier
til leg er voksne sjeeldent helt afggrende. De fleste bgrn laerer eksem-
pelvis at spille computerspil eller chatte uden voksnes hjeelp, nar
blot de far stillet teknikken til radighed. P& det punkt adskiller it sig
ikke meget fra mange andre legeaktiviteter, hvor SFO’ens vigtigste
rolle er, at stille rammer og udstyr til radighed for bgrnene. Andre
typer af aktiviteter med it stiller det sig anderledes med. For dels vil
bgrn ikke ngdvendigvis selv opdage, at de findes, dels vil de ofte
ikke have adgang til et leeringsnetveaerk, hvor de kan hente den ngd-
vendige viden og kompetence. Disse skal tilfgres udefra, og der
skal med andre ord skabes et nyt leeringsrum omkring it i SFO’en.”
(s. 15-16)

| rapporten gives et eksempel pa en bgrnegruppe, der laver film. Pa et
vist tidspunkt griber psedagogen ind i deres leg for at laere dem noget om



kamerabeveegelser og klip, hvilket gagr bgrnenes produkter bedre:

“Deltagelsen i “flokken” omkring en aktivitet (it eller andre) er et
centralt led i barns leeringsnetvaerk, men som det fremgar ovenfor,
behgver denne flok ikke veere begraenset til bgrnene alene. Den
voksne griber ind midt i bgrnenes eget projekt og tilfarer nye
dimensioner med klip og kamerabeveegelser, og det far den voksne
sandsynligvis kun lov til, fordi barnene med det samme faler, at der
tilfares noget, som gar deres projekt og produkt bedre. Instruktionen
er altsa klart fagligt begrundet, dog ikke fagligt i paedagogisk eller
didaktisk forstand, men i relation til de konkrete arbejdsprocesser
og produktet.” (s. 18)

Eksemplet papeger vigtigheden af peedagogernes viden og kunnen ogsa
i institutioner, der ikke er indrettede pa formel leering.

Som et led i projektet blev nogle af paedagogerne i slutfasen opfordret til
udelukkende at arbejde med noget, de selv fandt spsendende at ggre med
iti en periode. Det fandt de ikke let, men resultatet blev som forventet, at
bgrnene leerte en hel del ved at kigge paedagogerne over skulderen og
efterligne dem:

“Nar de voksne i SFO’en som i ovennavnte eksempel foretager sig
noget, der er styret af deres egen interesse, er det et klart brud med
en paedagogisk selvforstaelse, der lsegger stor veegt pa at tage
udgangspunkt i bgrnenes initiativer. Peedagogerne er selvsagt i
institutionerne for bgrnenes skyld, ikke for deres egen. Ikke desto
mindre er det et tydeligt eksempel pa, hvordan der med fa midler
kan skabes uformel leering om at tilfare ny viden omkring it og digi-
tale medier, sidelgbende med at paedagogen i realiteten efterud-
danner sig. Situationen rammer samtidig et psedagogisk aspekt,
som ogsa efterstraebes i undervisning, idet den gar selve leerepro-
cessen synlig for de bgrn, der observeres og inspireres. Peedago-
gen er et levende og autentisk eksempel pa en person, der er i gang
med at udvikle ny viden og fungerer derfor ogsé som rollemodel.”
(s. 27)

| rapporten er tidligere omtalt tilsvarende situationer, hvor bgrnene ikke
kunne klare et it-problem og derfor henvendte dig til en voksen, der dog
heller ikke havde svaret pa rede hand:

“En s&dan situation er vaesentlig forskellig fra de voksen/barn situa-
tioner, der almindeligvis optraeder i forbindelse med et problem,
der stilles i forbindelse med curriculum, hvor leereren har svaret.



Leereren og paedagogen traeder i karakter pa en helt anden made,
nar det drejer sig om disse it-problemer, hvor svaret ikke ligger lige
for, men skal findes. Det er karakteristisk, at de voksne teenker hgjt
og giver bgrnene mulighed for at teenke med, sa svaret udvikles i
feellesskab eller i det mindste sa bagrnene falger den voksnes over-
vejelser frem mod Igsningen. Herved bliver de voksne laeremestre
pé en seerlig méade.” (s. 21)

En sadan form for laeren sammen med eleverne findes der et eksempel
pa i forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 160 om Geografiske
Informations Systemer i folkeskolen Kirsten Nielsen og Finn Horn: “GIS
i folkeskolen. Forskningsrapport om elevernes laereprocesser”, hvori
forskerne beretter:
“En enkelt leerer veelger en noget anden strategi og fastholder den
tilsyneladende over hele projektperioden, nemlig at kaste sig ud i
GIS-leereprocessen sammen med eleverne. Det kan kaldes eksperi-
menterende undervisning pa et hgjere plan, idet laereren gar ele-
verne medansvarlige for, ikke alene at de laerer at betjene GIS-
veerktgjet og bruge det pa lokale geografiske problemstillinger, men
at de ogsa far leereren med. Det gar forbavsende godt. Eleverne bli-
ver ekstra motiveret og faler ejerskab til deres projekt.” (s. 22)

| rapporten fra projekt nr. 418 Carsten Jessen: “Uformelle lseringsrum™
sparger forfatteren (s. 20) om skolen overhovedet har interesse i ufor-
melle leereprocesser. Nogle af de leerere, der deltog i projektet udtrykte i
hvert fald deres modvilje mod at have eleverne som “medlarere”, men
af flere andre rapporter fremgar det, som anfart ovenfor, at andre leerere
ikke ser dette som en ulempe, men tveertimod benytter sig af elevernes
kunnen.

Projekt nr. 383 rejser spgrgsmalet: Hvordan kan uformel laering veere
afseet til formel leering? René Lyngfeldt Skov: “Elektronisk leeringsmiljg
for elever med laese-staveproblemer. Forskningsrapport.”. 14 laerere og
57 elever fra 5. til 9. klasse fordelt p& 10 skoler over hele landet deltog i
projektet og de deltagende lzerere skulle vaere dbne over for at inddrage
computerspillene “Counter-strike” og “Sims” i timerne.
“Counter-strike og Sims som lgftestang for formel leering” eller
“computerspil som gulerod” er et par af de overskrifter som umid-
delbart treenger sig pa. Men om computerspillene alene anvendes
som motivationsfaktor, eller om legen i mere generel forstand fak-
tisk indeholder andet og mere end at fungere som katalysator for



engagement og motivation, er noget af det leererne i projektet for-
pligtede sig pa at iagttage, undersgge og beskrive: altsd hvordan
uformel leering i konstruktive processer kan veere afseet til formel
leering?” (s. 2)

Computerspillene kombineredes med storyline-metoden. Det oplevedes
forskelligt af de deltagende leerere. For nogle leerere var denne kombina-
tion ikke sa vigtig, der kunne godt veere brugt andre metoder, mens der for
andre leerere bestod en “ulgselig forbindelse mellem storyline-metoden
og computerspillene™:
“Pa sin vis giver det anledning til forstaelse, at storyline-metoden
tilsyneladende for nogen legitimerer den uformelle leering. Umid-
delbart tegner der sig et billede af computerspillene som lgftestang
for formel leering. | kraft af computerspillenes tilstedeveerelse i under-
visningen lykkedes det laererne at motivere elever til ogsa at deltage
i den formelle leering. Men det er kun for en umiddelbar betragt-
ning.
Ved at forlade Igftestangen som metafor og i stedet forstd compu-
terspillene som en integreret del af undervisningen — og saledes en
del af den formelle leering, eller kort og godt leering! — og i stedet
fokusere pa det, der i givet fald opstar i stedet, viser det sig, at
undervisningen i projektet, nar den lykkes, er en undervisning, som
i en eller anden forstand formar at rammeszette forlgbet i en struk-
turlighed, som ligner forteellingens.” (s. 7)

Hvad resultatet af projektet blev, star ikke helt klart. Forskeren anfgrer, at
kun et fatal af laererne peger p4, at de har kunnet konstatere en markant
faglig fremgang hos eleverne i projektperioden, hvorimod et flertal af
leererne finder, at eleverne viser stgrre motivation, engagement, social
omsorg og samarbejde som et resultat af forlgbet.



| dette afsnit behandles rapporter, der primeert beretter om at udvikle og
benytte digitale leeringsressourcer. Emnet leeringsressourcer tages op i
andre rapporter, der er placerede i de afsnit, hvor deres relevans passer
bedst ind.

| rapporten i tilknytning til projekt nr. 497 Rikke Magnussen og Carsten

Jessen: “Drabssag/Melved” skriver de to forfattere saledes:
“It-stgttede leeringsspil har gennem de senere ar veeret genstand
for stor interesse. Spils evner til at tryllebinde bgrn og unge har
gjort design af spil der faciliterer konkret leering til fokusomrade.
Reaesonnementet er, at hvis bgrn og unge indgar i leeringen med
samme iver, som den man ser, nar de spiller computerspil i deres
fritid, er der skabt grobund for en dynamisk leeringssituation.” (s. 4)

Hypotesen i forskningsprojektet var:

“at det it-stgttede rollespil Drabssag/Melved gennem et fiktivt univers
og selve spilstrukturen kan understgtte udviklingen af faglige kom-
petencer pa flere niveauer. Spillets mal er ikke blot at understatte
leering af specifikke naturvidenskabelige emner igennem opgave-
Igsning, men ogsa pa et mere overordnet niveau at udvikle kompe-
tencer inden for systematisk, databaseret undersggelsesmetode og
teoridannelse gennem deltagelse i den simulerede politipraksis. Spil-
lets ambitigse mal er saledes at koble leering af specifikke naturviden-
skabelige emner med leering af naturvidenskabelig undersggelses-
metode i et engagerende univers.” (s. 5)

| projektet deltog to 8. klasser, der fungerede som testelever ved afprgv-
ningen af spillet.
“Rygraden i spilstrukturen er den politimaessige efterforskning som
spillene skal udfare.” (side 8)



Computeren fungerede som spillernes database, men selve spillet spille-
des ikke pa computeren men blandt eleverne (og leererne) i klasselokalet:
“Fokus for testen af Drabssag/Melved var at undersgge, hvordan
spillet understgtter kompetenceudvikling inden for naturvidenskabe-
lig undersggelsesmetode, og om eleverne udvikler disse kompeten-
cer undervejs. Vi gnskede séledes at undersgge, hvad der sker i den
direkte interaktion mellem spillere undervejs i spillet. Fokus for obser-
vationerne var diskussioner eller teoridannelse mellem eleverne, og
repraesentationer af viden og brug af disse repraesentationer.” (s. 16)

Forskerne benyttede videooptagelser, suppleret med interviews efter
afslutningen af forlgbet, der var af en uges varighed. Det springende punkt
ved projekter af denne art er, om det, eleverne laerer, kan overfgres til andre
situationer:
“Observationerne i dette projekt har vist, at eleverne reflekterer i
praksis, og i praksis opnar de kompetencer inden for undersggelses-
metoden. Det er dog mere spekulativt, om de reflekterer over den
overordnede undersggelsesproces og de enkelte stadier, og om
denne refleksion er essentiel for, at den opnaede viden kan overfgres
til andre sammenhaenge. Dette kan vaere fokus for fremtidige spil-
udviklings- og forskningsprojekter.” (side 30)

| forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 469: Mobildesignerne
Jagrgen Bang, Christian Dalsgaard, Arne Kjeer og Danni Veng: “Laerings-
potentialet ved anvendelse af spil- og rollemetaforer i virtuelle 3D-verde-
ner” skriver forfatterne om forskningsprojektets mal, at de var:

“1. at indga som dialogpartner med de gvrige deltagere i projektet
med henblik pa at opkvalificere dette gennem en teoretisk foku-
sering pa leeringsmaessige potentialer ved brug af spilmetafor
og et rollespilsbegreb, som det kendes fra rollespilskulturen i for-
hold til undervisning i folkeskolen, herunder
- forholdet mellem spil og leering,

- spaendingen mellem roller og identifikation,
- forholdet mellem game-master og spillere verus leerere og
- elever koblingen mellem disse i forhold til virtuelle 3D-verdener.
2. at undersgge muligheden for at udvikle en metode baseret pa
analyse af log-filer til stotte af leereren i dennes evaluering af
effekten i forhold til eleverne,
3. at gennemfgre en empirisk undersggelse og analyse baseret pa
teoretiske overvejelser af potentialer og barrierer for leering i for-
hold til en prototype af produktet, Mobildesignerne.” (s. 8)



Om selve projektideen skriver forskergruppen:
“I ITMF-projekt 469 er der udviklet et interaktivt rollespil i en 3D-
verden, hvori der appliceres et danskfagligt indhold. Det har givet
en enestdende mulighed for at undersgge elevernes reaktioner, nar
objekter fra fritidskulturen (godt nok i en anden udformning) bringes
i anvendelse i skoleverdenen.” (s. 8)

Erfaringerne fra afprgvningen af prototypen af spillet (beregnet til elever
i 8.-10. klasse) viste:
“at computerspil i form af rollespil i virtuelle 3D-verdener besidder
en raekke forskellige virkemidler, der potentielt kan stgtte isaer en kon-
struktivistisk tilgang til leering. Virkemidlerne knytter sig til begre-
berne om rolle, spil, narativitet og den virtuelle verden. De vedrgrer
egenskaber og kvaliteter ved de virtuelle 3D-verdener, der muligger,
at eleverne kan
- identificere sig i en rolle
- indleve sig
- indga i og opleve en fortzelling og
- beveege sig rundt i en virtuel verden.” (s. 59)

En kritik af prototypen af Mobildesignerne var fra forskerside imidlertid,
at dette spil kun i begraenset omfang var stattende for et abent og fleksibelt
leeringsmiljg, hvilket bevirkede at leeringsforlgbet blev ganske styrende for
eleverne og bestemmende for deres handlemuligheder. Dette afspejler
ifglge forskerne
“en fokusering pa malene for leering og ikke pa processen for
laering.” (side 62)

Men &bne og fleksible 3D-verdener er ikke uproblematiske at anvende.
Hovedproblemet er, hvordan man undgar, at elvernes arbejde udvikler
sig tilfeeldigt, og det stiller, papeger forskergruppen, nye krav til udvikling
og brug af undervisningsmaterialerne:
“Abne og fleksible 3D-verdener, som de her er beskrevet, indebae-
rer et anderledes syn pa leeringsmaterialer. Dette stiller nye krav til
udviklingen af leeringsmaterialer. Nar fastlagte forlgb ifglge social-
konstruktivismen ikke skal indarbejdes i materialerne, er det nagd-
vendigt, at der i udviklingen af materialer laegges stor vaegt pa ind-
arbejdelsen og anvendelsen af dem i leeringsforlgb. Konsekvensen
er, at man i udviklingen af computerbaserede materialer i hgj grad
skal fokusere pd, hvad der ligger udover materialet. Ud fra kon-
struktivistisk tankegang er der med andre ord behov for at flytte



fokus fra udvikling af materialer til udvikling af laeringsforlgb, hvori
materialerne indgar.” (s. 63-64)

Og forskerne afslutter rapporten med at papege at:
“Der er behov for erfaringer med de muligheder, der ligger i 3D-ver-
dener i relation til dbne og fleksible miljger. Udfordringen ligger
ikke kun i at udvikle dbne og fleksible virtuelle 3D-verdener, men lig-
ger i lige sa hgj grad i at indarbejde programmerne i leeringsfor-
lgb.” (s. 64)

| projekt nr. 460 Tasha Buch, Rikke Magnussen og Morten Misfeldt: “ITMF-
projekt 460: Kompetence Udviklende Matematik Spil”” som er omtalt under
temaet “Faglighed”, var mélet
“at udvikle et interessant laeringsspil, der i bade form og indhold
ligger pa linje med de kommercielle computerspil, barn spiller i
deres fritid.”” (side 4)

Spillets udviklere havde derfor valgt en model for spil, som bgrn i hgj grad

bruger tid pa i deres privatliv, nemlig 3D-skydespillene. Det viste dig at veere

et uheldigt valg, rapporterer forskerne:
“Det spil vi har observeret eleverne bruge var langt fra feerdigt,
udviklerne havde brugt megen energi pa at opbygge et 3D univers,
som kunne veere udgangspunkt for mange spaendende scenarier.
Det var tydeligt, at 3D skydespil genren var meget steerk i bgrnenes
bevidsthed, og det blev blandt bgrnene opfattet som maerkeligt, at
man ikke kunne skyde nogen eller noget i spillet. Det er vanskeligt
at komme med konkrete udviklingsrad ud fra disse observationer,
men det virker dog som om, at 3D skydespils-genren ikke er velegnet,
hvis malet er at skabe et spaendende univers som eleverne skal rejse
ud i og udforske. En mere rolig adventure-genre ville maske veere
mere i trdd med dette mal.” (s. 18)

Det viste sig i gvrigt, at det i et afsnit af spillet var muligt for at “game
systemet”, dvs. at de kunne opna hgje pointtal uden faktisk at lgse de
opgaver, spillet ville have dem til at Igse og leere af. Det peger i retning af,
at computerspil isoleret betragtet maske ikke i sig selv fremmer en laering,
eleverne ikke bevidste om er spillets formal. Forskerne skriver herom:
“l det hele taget er det veerd at diskutere, hvor meget lsereren og
det sociale spil i klassen betyder for, hvad man laerer af et compu-
terspil. Vi tror pa at faglige samtaler, hvor laereren er aktivt tilstede,
kan fremme nytten af denne type af teknologi. Ved at veere tilstede



som faglig person kan lzereren opretholde et fokus pa et kvalitativ
leeringsmal, der kan supplere de kvantitative performance-mal
som computerspil eller andre teknologiske leeringssystemer er sa
gode til at styre. Det at “game systemet” er jo netop udtryk for, at
eleverne bevidst eller ubevidst ser bort fra den kvalitative natur af
det, de leerer, og alene forholder sig til de kvantitative méal systemet
seetter op.” (s. 20)

Derfor bliver forskernes konklusion pa dette punkt at:
“Transformationsproblematikken, hvor det leeringsmaessige trans-
formeres veek, er vigtig at have for gje i design af leeringsspil. Man
kan naturligvis forsgge at eendre reglerne for at komme disse trans-
formationer til livs, men vi tror pd, at det er lige sa vigtigt at taenke
pa, hvordan de mere kvalitative mal for leeringen taenkes ind i
arbejdet med spil. For at det skal lykkes, mener vi, det er centralt,
at leereren deltager i klassens arbejde som faglig person og ikke
blot seetter spillet i gang. Leeringsspil bar sdledes ledsages af grun-
dig laerervejledning, og vi mener, det vil veere fornuftigt at forske
yderligere i samspillet mellem teknologi, elever og leerer i forbin-
delse med leeringsspil.” (s. 21)

Forskningsrapporten “Digitale lseeremidler i folkeskolen™ af Jens Jgrgen
Hansen bestar af i alt 4 delrapporter, omhandlende projekt nr. 470: “Mellem-
trinnet pa nettet”, nr. 484: “Digitale klassikere”, nr. 480: “ Naturfag i tiden”,
nr. 512: “Leeremidler for fremtiden” og nr. 523: “Leeremidler.dk”.

Delrapport 4: “Digitale leeremidler i praksis: En didaktisk udfordring — et
leeringsmaessigt potentiale?” vedrgrer afprgvningen af de to programmer
“Digitale klassikere” (projekt 484) og “Naturfag i tiden” (projekt 480) i Skole-
medias leeremiddel “Det Digitale Skolebibliotek.” Rapporten bygger pa
klasserumsobservationer og 4 interviews med leerere i hvert af de to projekter
samt 4 fokusgruppeinterviews med 3-5 elever, ligeledes i hvert projekt.

Blandt resultaterne anfgrer Jens Jgrgen Hansen, at:

“Det er en gennemgaende erfaring hos leereren i arbejdet med Det
Digitale Skolebibliotek, at de elever, der profiterer af studierummets
arbejdsformer, er de sakaldt steerke elever, eller i hvert fald elever
med hgj grad af ansvarlighed og selvsteendighed. Men omvendt er
der ogsa flere forskellige tilkendegivelser af, at netop muligheder
for undervisningsdifferentiering er optimal ved integration af digi-
tale leeremidler i undervisningen.”(s. 6)



Og:

“Leerernes synspunkter afspejler leeremidlets dobbelte karakter, bade
som et indholdsmedie og et leeringsmedie. En forelgbig vurdering
er, at Det Digitale Skolebibliotek som indholdsmedie har nogle klare
begraensninger i forhold til en projektarbejdsform, men som iscene-
seettelse af en laereproces eller som supportsystem i forhold til ele-
vens egen konstruktivistiske videnstilegnelse er Det Digitale Skole-
bibliotek et godt koncept.” (s. 8)

Det anfgres ogs3, at lzererne finder at “Naturfag til tiden”” modtog meget
lidt kritik, medens “Digitale Klassikere™ af leererne skgnnedes at ligge for
hgjt i niveau i forhold til 3., 4. og 5. klasse som — udover 6. klassetrin —
ogsa afprgvede materialet.

Det Digitale Skolebiblioteks opdeling af informationer i laeringskategorier
fremhaeves af flere leerere som velegnet til at skaerpe elevernes kritiske
opmerksomhed, hvorved leeremidlet er med til at afhjeelpe det problem
med integration af it i undervisningen at det ofte kniber med elevernes
kritiske distance til de oplysninger, de finder pa nettet.

Jens Jgrgen Hansen finder det problematisk,
“at Skolemedia ikke er meget eksplicitte i deres praesentationer af
hvilken kontekst materialet skal benyttes i, fx om det er netbaseret
og/eller netdistribueret materiale. Det skaber uklare forventninger
hos bade leerere og elever til, hvad det er for et materiale, man har
foran sig, hvilke muligheder det har og hvordan det skal bruges.
Kontrakten med laeremidlet er usikker.” (s. 12)

Dette far forskeren til i konklusionen at bemazerke, at der er
“et stort potentiale i at videreudvikle konceptet og skaerpe profiler
i forhold til, om lseremidlet skal opfattes som et netbaseret eller
netdistribueret materiale.” (s. 25)

Et andet stort potentiale finder forskeren ligger i leeremidlets brug af logbog:
“Netop denne kommunikation og gensidige synliggarelse af leerere
og elevers kommunikative selektioner understgtter nogle vigtige
leereprocesser. Logbogen understgatter primaert en kommunikations-
form mellem leerer og elever eller en gruppe elever.” (s. 15)



Men:
“Featuren opfordrer ikke til kommunikation mellem elever, pa
samme made som der heller ikke er indbygget en decideret mail-
funktion i forbindelse med programmet. Hele konceptet kunne
udvikles ved at teenke i mere kollaborative leereprocesser med veegt
pa veerktgjer, der kan stgtte vidensdeling og kollaborative laerepro-
cesser.” (s. 15)

Projekt nr. 512: “Leeremidler.dk” indgar i delrapport 2 i serien “Digitale
leeremidler i folkeskolen’ af Jens Jgrgen Hansen. Heri behandles proble-
mer i forbindelse med distribuering mv. af digitale lseremidler.

Problemerne som forlag og it-firmaer mgder pa leeremiddelmarkedet er
mange og Jens Jgrgen Hansen opregner i rapporten fglgende:
“ - Manglende offentlige bevillinger til skolernes bogkab.

- Leerernes/skolernes holdning til undervisningsmidler fra nettet
er, at de er gratis.

- En af de starste aktgrer i forhold til udvikling af digitale materia-
ler til undervisning er det offentlige, som kan producere leere-
midler uden skelen til gkonomisk rentabilitet og derved laegge
gratis materialer p& nettet.

- Skolernes parathed. Der er stor afstand mellem udgivernes
visioner og de faktiske virkemuligheder i skolens dagligdag,
hvor der bade er tekniske, skolekulturelle og psedagogiske bar-
rierer.

- Mangel pa strategisk vigtige “lead users™ eller meningsdan-
nere. Amtscentre og skolebiblioteker spiller en central rolle i
forbindelse med udbredelse af digitale leeremidler, men der er
hverken udviklet kriterier for bedgmmelse af digitale undervis-
ningsmaterialer eller en udviklet tradition for anmeldelse af
digitale leeremidler.

- Ressourcer og strategier til nyudvikling af digitale laeremidler.
Forlagenes manglende indtjening pa digitale leeremidler be-
tinger mindre ressourcer til nyudvikling af koncepter og pro-
dukter. Ligeledes er der begraensede uddannelsesmuligheder
for leeremiddelforfattere, og dermed savnes der ny viden og
kompetencer inden for produktion af digitale leeremidler, som
har blik for de paedagogiske og leeringsmeessige muligheder.”
(s. 4-5)



Og rapportens konklusion bliver:

“Det store problem i forbindelse med produktion af digitale leere-
midler er at etablere efterspgrgsel og dermed lgnsomhed. Selv om
produktion og distribution er blevet billigere med internet, er det
ikke sikkert, at udvikling af undervisningsmidler ogsa er det, fordi
udviklingen kraever, at der stilles krav til design og isaer visuelle og
filmiske virkemidler, som er meget dyre for forlagene at produ-
cere.” (s. 16)

Blandt de faktorer, der kan veere med til at stgtte en stigende efterspgrgsel,
opregner Jens Jgrgen Hansen bl.a. fglgende, der ogséa kan siges at gaelde
for en reekke andre digitale laeremidler, der er blevet afprgvet i forbindelse
med ITMF-projekterne.
Programmet skal indeholde:
“ - Opdateret, tidssvarende og paedagogisk veltilrettelagt medie-
indhold
- Gennemtaenkte og brugervenlige psedagogiske redskaber
- Brugervenligt og driftsikkert design
- Udfarlige leerervejledninger
- Velfungerende og hurtigt supportsystem
- Rumme mulighed for bade netbaserede og netdistribuerede
materialer.” (s. 16)

Tekniske problemer med it- og medieprodukter gar igen i en del projekter,
og det har vist sig, at de har saerdeles stor betydning for, om it- og medie-
integrationen opleves vellykket.

“Vi har i projektet mattet konstatere, at den tekniske udvikling star
ikke og banker pa skolens degr eller puster skoleverdenen i nakken.
Tveertimod ma der presses pa for at fa relevant teknisk udvikling.”
(s. 20)

(Fra projekt nr. 440; Lena Lindenskov og Kirsten Gronemann: “Mate-
matikportal til 10. klasse™)

“Det bedste billede af omfanget af de tekniske vanskeligheder fin-
des i portfolio konferencen i SkoleKom, som har veeret det feelles
virtuelle mgdested for udviklingsprojektets deltagere. Den 19.
januar 2004 - nogle maneder efter udviklingsprojektets formelle og
praktiske afslutning — dukkede et indlaeg med overskriften “Veerk-
tgjet nu stabilt!”” frem i konferencen. Overskriften er symptomatisk



for et projekt, der skulle se pa de peedagogiske muligheder, men i
den grad har veeret ved at drukne i tekniske umuligheder.” (s. 7)
(Fra projekt nr. 371: Mikala Hansbgl og Sgren Langager: “Portfolio,
ansvar for leering, kvalitet i arbejdet”

Ovenstaende to citater illustrerer de problemer, en raekke projekter har
mgdt i samarbejdet med forlag og firmaer. Det betyder ikke, at der ikke
er projekter, iseer i mindre skala, der er lykkedes, og hvor elevers og leere-
res erfaringer under afprgvningen af et undervisningsmateriale, evt. en
prototype, har kunnet medvirke til en forbedring af materialet, og hvor de
tilknyttede forskningsrapporter har kunnet indarbejde forskernes forslag
til eendringer. S&danne projekter findes omtalt andre steder i denne
sammenfatning under de temaer, de omhandler.

Men mange forskningsrapporter kan altsa berette om alvorlige vanske-
ligheder med projekternes gennemfgrelse. | nogle tilfeelde har det veeret
ngdvendigt at omformulere forskningsspgrgsmalene og i et enkelt tilfaelde
har forskningsdelen mattet opgives.

Mange af vanskelighederne skyldes tydeligt nok, at de involverede it- og
mediefirmaer ikke har kunnet Igse de stillede opgaver eller ikke har kunnet
levere det aftalte produkt i tide. | andre tilfeelde har forlgbet desuden
veeret kompliceret, fordi der ikke har veeret klarhed om rollefordelingen
mellem projektledelse og projektdeltagere pa den ene side og de invol-
verede firmaer pa den anden.

Der synes isaer at have veeret problemer med firmaernes lydhgrhed over
for den kritik af et givent materiale, der er fremkommet som et resultat af
afprgvningen.

Denne tendens ma siges at veere uheldig, da det ifglge flere forskere nok
i fremtiden vil veere saledes, at skolerne og leererne ikke vil kunne finde
den forngdne tid og de forngdne kreefter til at udvikle materialer selv,
men ma overlade det til professionelle firmaer.






I mange forskningsrapporter berettes der om brugen af logbgger, bade
som et undervisningsredskab og som et forskningsredskab.

Logbogen er i princippet at sammenligne med en dagbog som fagres over
et bestemt emne. | undervisningssammenhzang bliver logbgger efterhan-
den mere udbredt som et middel til at ggre eleverne bevidste om deres
leering og deres arbejde i skolen fra dag til dag. Logbgger har veeret i brug
i en raekke ITMF-projekter, enten pa papirbasis eller i elektronisk form.
Iseer den sidste form giver laereren mulighed for at fglge med i elevens
refleksioner i logbogen og dermed en gget mulighed for personlig kontakt
med hver enkelt elev. Det fremgar imidlertid af flere forskningsrapporter,
at det ikke altid er lige let at f& eleverne til at fgre deres logbgger. Nogle
elever finder det besveerligt og tidskreevende, mens andre synes godt om
at skrive logbog, nogle synes dog at foretreekke papirudgaven.

Logbggerne skennes ogsa at kunne fungere som et kontaktmiddel
mellem skole og hjem, men det fremgar ikke klart, i hvor hgj grad denne
mulighed er blevet afpravet.

| flere forskningsrapporter anfgres det, at en analyse af elevernes logbgger
kunne vaere en forskningsvej, men der er ikke blandt rapporterne nogle,
der kan berette om seerligt frugtbare resultater af sddanne analyser. Gen-
nemgaende synes det kun at veere et fatal klasser, der er vante til systema-
tisk logbogsskrivning og i de tilfeelde, hvor logbogsskrivning indgér i pro-
jektet, synes der at veere en vis tendens til at skrivningen aftager under
projektforlgbet.

Samme tendens kan skelnes i de projekter, hvor leerernes logbogsskrivning
har vaeret en del af forskningsdesignet, undertiden saledes at leererne har



skullet udfylde seerligt indrettede logbogsblade. Nogle laerere udtrykker i
interviews deres tilfredshed med et sadant arrangement, medens andre
foretreekker deres egen form for rapportering uden at udfylde de pageel-
dende logbogsblade.

Endelig indeholder enkelte forskningsrapporter “forskningslogbgager”
eller uddrag deraf, vedlagt som bilag.

| projekt nr. 353 Bent B. Andresen og Louise Lghndorf: “Videndeling om it
—integration og e-leering i tveerfaglige forlgb.” anvendes logbog til falgende
formal:
“Nogle af laerernes visioner for en fremtidig skolehverdag omhand-
lede elevernes evaluering af egen laering. Eleverne benytter fx regel-
maessig logbog i forbindelse med projektforlgb, emnearbejder mv.
Ingen af de interviewede leerere havde erfaringer fra tidligere forlgb
med at benytte en elektronisk logbog. Leererne var generelt enige
i, logbogskrivning har en del fordele, hvis eleverne leerer at bruge
den med henblik pa formalet. Et af malene med en logbog er bl.a.
at opna, at eleverne kan evaluere:
- hvad gik godt og hvad gik skidt ved dette stykke arbejde?
- fik jeg noget ud af det her
- hvorfor gjorde jeg det eller hvorfor ikke?
En logbog kan altsa virke som elevernes selvevaluering og refleksion
pa én gang over undervisningen, elevernes arbejdsprocesser, egen
leering m.m. Samtidig hermed kan leererne opna orientering om,
hvor eleverne befinder sig, savel fagligt som mentalt.” (s. 14)

Ganske vist benyttede kun tre leererteam ud af de 22, der deltog i projektet,
sig af den elektroniske logbog. De var til gengaeld meget tilfredse med for-
lgbet.

Ogsa i projekt nr. 344 Bent D. Andresen: “Nar indholdet bestemmer ram-

merne” benyttedes elektronisk logbog. Rapporten beretter herom:
“Eleverne skrev i logbogen hver eneste dag, mens de arbejdede med
Europaprojektet. De skulle via logbogen bl.a. orientere leererne om,
hvor de arbejdede henne den pageseldende dag, hvad de lavede og
hvornar de forventede at slutte dagens arbejde. Eleverne kunne
skrive i bade e-logbogen og e-konference, sa de kunne kommuni-
kere med leererne savel hjemmefra som pa skolen.
Leererne finder den elektroniske logbog velegnet til at kommuni-
kere i og holde styr pa forskellige praktiske ting, der knytter sig til



projektforlgbet. Eleverne kan ogsa bestille materialer eller udstyr
hos leererne vis e-logbogen.” (s. 30)

Og senere anfgres det, at:
“Eleverne fik endvidere i kraft af logbogen gvelse i at vurdere og fa
en forstaelse for deres samarbejde i grupperne, samt indblik i sam-
arbejdets betydning for det samlede resultat.” (s. 31)

Endvidere at:
“Logbogen er et godt redskab for eleverne til en afsluttende evalue-
ring af deres overstdede projektforlgb. Via logbogen bliver eleverne
bevidstgjorte om deres egen laering og praestationer, idet de bliver
palagt at reflektere herover og skrive det ind i logbogen .” (s. 32)

En seerlig form for logbog bliver der redegjort for i rapporten i tilkknytning til
projekt nr. 135 Jens Jgrgen Hansen: “Den elektroniske Kinabog™.
“Den elektroniske Kinabog™ er titlen pa projektet, som Svendborg kom-
mune iveerksatte i samarbejde med Mikrovaerkstedet:
“Projektet bestar i udviklingen af et web-baseret laeeremiddel, som kan
bruges i forbindelse med vejledning og videreudvikling af lsererens
faglige, paedagogiske og didaktiske udvikling og refleksion.” (s. 3)

Forskningsprojektet har falgende formulering:
“Forskningsprojektet vil afdaekke de medvirkende deltageres erfa-
ringer med Den elektroniske Kinabog i relation til diskussion og
vurdering af den Elektroniske Kinabogs muligheder, begraensninger
og perspektiver som redskab for leerernes faglige og peedagogiske
udvikling eller efteruddannelse.” (s. 3)

Den version af “Den elektroniske Kinabog™, der blev afpragvet i projektet
var prototypen i fgrste version.

Om Den elektroniske Kinabog skriver Jens Jgrgen Hansen:

“For det fgrste kan leeremidlet bruges som en individuel logbog,
hvor leereren ggr sig sine notater over undervisningen og leereger-
ningen generelt. It-teknologien far dermed en rolle som database.
For det andet kan man bruge leeremidlet i forhold til planleegning
af et undervisningsforlgb. It-teknologien far dermed en rolle som
konsultationsveerktg;j.

For det tredje kan leeremidlet bruges som kommunikationsplat-
form for vejledning og efteruddannelse. Den elektroniske Kinabog



far dermed karakter af et e-learningsveerktgj. For det fjerde kan man
i Kinabogen se andre kollegers beskrivelser af Best Practice. Laere-
midlet kan hermed bruges i relation til vidensdeling. It-teknologien
far saledes karakter af et traditionelt transmissionsmedie.” (s. 5)

Projekt 135 var grundlaeggende et projekt om lzereres efteruddannelse pa

omradet didaktik:
“I neerveerende udviklingsprojekt har det elektroniske laeremiddel,
Kinabogen, den rolle at veere en slags refleksionsgenerator for
leererens didaktiske refleksion. | projektet kan den didaktiske reflek-
sion foregéa ad to veje: Den ene vej er gennem laererens kommuni-
kation med en vejleder, hvor Den elektroniske Kinabog fungerer som
et konferencerum eller dialogisk platform, og leereren kan fa feedback
fra en vejleder. Den anden vej er gennem leererens udfyldning af en
didaktisk relationsmodel, som ogsa ligger i Den elektroniske Kinabog.
Her giver leeremidlet nogle planleegnings- eller refleksionsveerktgjer,
der isceneseetter eller ekspliciterer leererens didaktiske refleksioner.
Laeremidlet fungerer her som et interaktivt, didaktisk og kognitivt
spejl, der giver mulighed for individuel refleksion-over-praksis med
feedback fra computeren.” (s. 7)

Resultatet af projektet formuleres i rapporten bl.a. sdledes:
“Undersggelsen har vist, at Kinabogen er et godt redskab til didaktisk
refleksion og professionslaering. Kinabogen har som en virtuel ver-
den gode muligheder for at saette leerernes praksisviden i spil
(refleksion-i-praksis), nar laereren skal rekonstruere sine didaktiske
overvejelser. Laerernes erfaringer er dog, at den ikke kan erstatte
traditionel efteruddannelse, men den kan integreres i et kombineret
forlgb. Undersggelsen har ogsa vist, at efteruddannelseskonceptet
har sine begraensninger i forhold til elementer som refleksiv forsk-
ning, praktisk-musiske leeringsformer og kollegial erfaringsudveks-
ling.” (s. 20)

Den afsluttende konklusion lyder:
“Et vigtigt succeskriterium for et leeremiddels succes i relation til
laerergerningen er, hvordan laeremidlet understgtter laererens dag-
ligdag, hvor en leerer ofte vil teenke: Stgtter det mig i min hverdag;
planlaegning, evaluering, samarbejde og efteruddannelse eller er det
en tidsrgver i relation til en mere accelererende hverdag. De fore-
Igbige erfaringer viser, at det nuvaerende koncept ikke har den store
betydning i relation til at lette leererens hverdag, dvs. som en flek-



sibel og dynamisk opsamling af leererens lgbende erfaringer. Og
heller ikke at leeremidlet i sin nuveerende form er en let kommuni-
kationsplatform. Til gengeeld viser de, at laeremidlet har nogle gode
muligheder for planlaegning og didaktisk refleksion. Endvidere at
Kinabogen kan fungere som en funktionel didaktisk database, hvilket
ogsa vil adskille Kinabogen i forhold til fx SkoleKom. Og at Kinabogen
med nogle justeringer sagtens kan fa udbygget en fleksibel kom-
munikationsdimension.” (s. 23)

Den forskningsrapport, der mest udfarligt beskaeftiger sig med portfolio-
begrebet er rapporten i tilknytning til projekt nr. 371: Portfolio, ansvar for
laering, kvalitet i arbejdet Mikala Hansbgl og Sgren Langager: “Portfolio,
ansvar for leering, kvalitet i arbejdet”. Heri gives der en udferlig redeggrelse
for, hvad der forstas ved en “portfolio™:
“l undervisningssammenhaeng er en portfolio en mappe eller lig-
nende, hvor elevens arbejder samles, men til forskel fra den saed-
vanlige “samlemappe” seettes ikke alle elevarbejder ind i porfo-
lioen. Indholdet er et udvalg af en elevs arbejde over et laengere
tidsforlab, fx over flere skolear. Udvalget repraesenterer en syste-
matisk dokumentation af elevens fremskridt og udvikling inden for
et eller flere emner. | og med at elevens arbejde kan dokumenteres
over flere skolear, bliver udviklingen tydeligere for bade elev og
leerer (og foreeldre).” (citeret af Mikala Hansbgl og Sgren Langager
efter: Nihlén, C. et al. 2003. Portfolio Speak Out: Teacher’s guide.
Engelsk for 3.-6./7. klasse. L&R Uddannelse, s. 6)

Mikala Hansbgl og Sgren Langager uddyber det citerede stykke med fgl-

gende:
“Citatet illustrerer en indfaldsvinkel til portfolio-metoden, hvor syste-
matisk dokumentation saettes i hgjsaedet. Fokus er pa et udvalg af
en elevs arbejde, og citatet indikerer, at det séledes er de produkter,
som eleven arbejder med, som opbevares i portfolioen, men yder-
mere, at portfolioen “kun” indeholder et saerligt udsnit af elevens
arbejde. Formalet med arbejdet med portfolio i denne sammen-
haeng er primeert at dokumentere elevens fremskridt og udvikling
pa en systematisk made over tid, og dette ggres med afszet i en
antagelse om at elevens udvikling dermed bliver tydeligere for
bade elev og leerer (og foraeldre). Herudover bygger arbejdet med
portfolio i denne sammenhaeng pa en antagelse om at elevernes
leering og udvikling over tid umiddelbart kan dokumenteres gennem
en portfolio.” (s. 64)



Gennem andre citater, som kommenteres af forskerne, vises, at der er for-
skellige peedagogiske grundantagelser bag forskellige opfattelser af hoved-
sigtet med en portfolio, men:
“Feelles for de forskellige tilgange er, at de retter blikket mod elevens
individuelle leering.” (s. 65)

Feelles er ogsa, at der er tale om at sgge at dokumentere elevens udvikling

og fremskridt over tid, hvilket der gives et tydeligt eksempel pa i projekt

214, hvor projektledelsen ogsa havde visioner om portfolioer:
“Portefgljen skal i farste omgang etableres som et redskab for den
enkelte elev i dennes Natur/teknik undervisning. Portefgljen kan for
eleven bidrage til at skabe en faglig sammenhaeng i det firearige
undervisningsforlgb (3.-6. klasse) og siden hen veere med til at
koble Natur/teknik undervisningen til den efterfglgende naturfags-
undervisning i 7.-9. klasse. Bag denne vision ligger for det farste
initiativtagernes egne erfaringer med og kendskab til de generelle
problemer med at dokumentere og skriftligt fastholde det praktiske
arbejde i Natur/teknik undervisningen; for det andet initiativtagernes
kendskab til mulighederne i brugen af it-baserede portefgljer i under-
visningen.” (s. 9)
(Fra Henrik Busch og Sgren Dragsted: “IT og Natur/teknik™)

Mikala Hansbgl og Sgren Langager redeggr i rapporten ligeledes for for-
skellen pa den fysiske portfolio og den digitale portfolio: En fysisk port-
folio kan veere en samlemappe, en kasse, en skuffe eller lignende, og den
rummer den fordel frem for den digitale portfolio, at der i den kan opbe-
vares materialer, der ikke er digitaliserbare. Men fysiske portfolioer har den
svaghed, at omfanget af dem hurtigt farer til manglende overskuelighed,
hvorfor de digitale portfolioer vinder frem péa de fysiske portfolioers bekost-
ning — forudsat at teknikken kan bringes til at fungere tilfredsstillende!

Hansbgl og Langager beskriver den digitale portfolios seerlige styrker som:
“- Mulighed for at betragte lzereprocesser bade horisontalt og ver-
tikalt
- Digital portfolio lgser den fysiske portfolios logistiske mareridt
- Mulighed for at integrere et mere varieret materiale gennem
brug af bade tekst, lyd og billeder —samt mulighed for at anvende
hyperlogik ved at linke og skabe forbindelse mellem materialer
- lkke leengere en individuel og privat ressource, men ogsd mulig-
hed for at veere en feelles ressource.” (s. 70)



Og de fortseetter:

“I dag arbejdes der i skolen med mange forskellige materialer, hvoraf
meget fa er tilgeengelige i digital form. Det betyder, at arbejdet med
digital portfolio aktuelt i hgj grad forudseetter, at de forskellige
materialer transformere til digital form. Nar der arbejdes med digital
portfolio bliver det centralt at overveje, pa hvilke mader transfor-
mationen af fysiske materialer til digitale materialer far betydning
for materialet og materialets tilgeengelighed. Uanset om der arbejdes
med fysiske eller digital portfolio er det vaesentligt at overveje,
hvilke videns-, feerdigheds- og kompetenceformer, det er muligt at
preesentere i en given portfolio og ydermere, hvordan det er muligt
at gagre dette.” (s. 70)

Og de fremhaever:
“Det ma betragtes som centralt at fastholde, at arbejde med port-
folio er et middel til at n& forskellige leeringsmal og paedagogiske
mal, men portfolio er ikke et mal i sig selv.” (s. 74)

Men arbejdet med portfolio pa digital form har ogsa sine kritiske punkter,

skriver forskerne:
“Digitaliseringen af portfolio arbejdet forudseetter, at it og medier
er tilgeengelige for elever og leerere i ngdvendig udstraekning. Her-
udover kreeves at elever og leerere kan handtere den ngdvendige
software, hardware samt portfolioveerktgjet. Sidst men ikke mindst
er det vigtigt at have for gje de begreensninger, samarbejdet med
digital portfolio indeholder. Det er ikke alle lzerings- og arbejdspro-
cesser, som kan dokumenteres via digital portfolio. Portfolio ma
altid betragtes som udtryk for bade til- og fravalg og det er veesent-
ligt at leereren er bevidst om dette, samt hvilken betydning de for-
skellige valg far for elevernes mulighed for at dokumentere deres
leerings- og arbejdsprocesser. Et vaesentligt perspektiv ved digital
portfolio som grundlag for evaluering er, at det bliver ngdvendigt
at formulere evalueringskriterier for selve formidlingen af portfo-
lioen. Leerere er i dag uddannet til at forholde sig til og beskrive fag-
lige lzerings-, kompetence- og feerdighedsmal. Laererne har derimod
ikke ngdvendigvis forudsaetningerne for at opstille evalueringskri-
terier for digital portfolio som formidlings- og preesentationsform.
Hvad er veesentligt? Hvordan vurdere fx om det er let at navigere
rundt i portfolioen, pa hvilket grundlag vurderes om portfolioen
giver et indtryk af elevens arbejde og hvordan vurderes aestetiske
udtryksformer?” (s. 76-77)



Og forskerne peger pa endnu et kritisk punkt:

“Udviklingsprojektet tyder p4, at det er sveert for leererne at presse
arbejdet med portfolio ind i en i forvejen fortravlet skolehverdag.
Herudover at skolekulturen skal aendres séledes at laererne forstar
at arbejde med portfolio, som jo stadigveek er et forholdsvist nyt
arbejdsmgnster i skolen.” (s. 53)

Ogsé hvad angar skole-hjem samarbejdet synes portfolioen at byde pa nye
muligheder:

“Foreeldrene oplever elevernes digitale portfolio som en god mulig-
hed for at fglge med i bgrnenes arbejde. Bade leereren og foreel-
drenei 1. klasse oplever, at billeder af bgrnenes aktiviteter kan give
anderledes mulighed for at samtale med bgrnene om de aktiviteter,
som barnet har engageret sig i.” (s. 55)

Ogsa pa de hgjere klassetrin ser foreeldre muligheder i brugen af portfolio:

Men:

“Foraeldre giver ogsa udtryk for, at de kan forestille sig, at portfolio
inddrages i de stagrre klasser. Det kan give mulighed for at fglge
med og deltage i de stgrre bgrns projektfremlaeggelser, selvom for-
e&ldrenes arbejde for eksempel afholder dem fra at veere tilstede
under selve fremlaeggelsen. At elevernes produktioner ggres til-
geengelige pa en anden og mere mobil made, og at der arbejdes
med praesentation af de aktiviteter, som eleverne deltager i, oplever
bade foreeldre og bagrn som nogle nye muligheder i bade skole-
hjem samarbejdet og i samtalen foraeldre og bgrn imellem.” (s. 58)

“Bade foreeldre og leerere giver udtryk for, at der kan veere andre
ting, som er mere vigtige at tale om ved foreeldresamtalen, og der-
for inddrages portfolioen ikke altid i samtalen, selvom det egentlig
var meningen.” (s. 59)

Projekt 371 var et af de projekter, der mgdte store tekniske vanskeligheder.
Det afprovede digitale veerktgj havde mange mangler, men det var et af
de farste forsgg pa udvikling af et digitalt portfolio-veerktgj her i Danmark,
og de to forskere peger i deres afsluttende bemaerkninger pa, at

“udviklingen af digitale portfolio er endnu i sin vorden.” (s. 86)



Hvorfor e-platform i skolen?

Det er spgrgsmalet, der rejses i forskningsrapporten i tilknytning til projekt
nr. 311 Bent B. Andresen: “Hvorfor e-platforme i skolen?””, og rapportens
forfatter har fglgende svar:
“Det er en fordel for mange elever, at de kan fa samling pa leerings-
ressourcer og egne notater og produkter i skolen. En anden begrun-
delse for at bruge en e-platform er, at lsererne herved lettere kan
holde samling pa og f& adgang til materialer, opgaver og planer til
elevbrug.” (s. 6)

Det er gennem interviews med elever og leerere disse begrundelser frem-
kommer. Det er ogsa gennem disse interviews en tredje begrundelse
fremkommer, nemlig den, at
“det kan hjeelpe eleverne til at udvikle hensigtsmaessige arbejdsvaner,
som de kan have glaede af gennem hele livet.” (s. 7)

Og selve det at lzere at bruge en e-platform er ikke vanskeligt, skriver Bent
B. Andresen:
“Det er en enkel opgave at give eleverne adgang til en e-platform.
Det kan i princippet ggres pa en formiddag. Udfordringen bestar i
at organisere brugen af platformen og udvikle hensigtsmaessige
arbejdsvaner ved brugen af denne.” (s. 6)

At eleverne udvikler hensigtsmaessige arbejdsvaner synes ogsa af leererne
at blive betragtet som det vigtigste resultat af projekt 356: “Alt om
Allergd.” Forfatteren til forskningsrapporten skriver herom efter at have
gengivet to leereres diskussion om, hvor meget elevernes arbejde med
hjemmesider m.v. métte g& ud over det rent faglige arbejde:
“Det vigtigste ved projektet er ifglge denne synsvinkel ikke de kon-
krete ting, eleverne fandt ud af, men mere selve maden at arbejde
pd, dvs. Det at eleverne lzerer at stille spgrgsmal, udforme sig selv
nogle opgaver, gennemfare en undersggelse og na frem til et
resultat. Man ma tilfgje, at ved siden af denne mere generelle evne
til at arbejde problemorienteret, har eleverne ogsd opnaet et
veesentligt starre, konkret kendskab til at bruge it i forskellige sam-
menhange, end de havde ved projektets begyndelse.” (s. 21)
(Fra Lars Birch Andreasen: “Vidensdeling og samarbejde pa tveers
af skoler.”)



| rapporten i tilknytning til projekterne nr. 278: “Det virtuelle studierum™,
nr. 285: “Skolen pa nettet” og nr. 376: “Det virtuelle studierum med fokus
pa overbygningen” Bent B. Andresen: “Netbaseret dialog og samarbejde
i skolen”” kommer forfatteren ind pa problemerne, som dukker op i forbin-
delse med forsggene pa at opbygge e-platforme m.v.:
“Forskningen har pavist, at der ofte mangler sammenhang
mellem visioner om virtuelt samarbejde og daglig praksis. Der er
mange visioner om at udvikle virtuelle feellesskaber, men det er ofte
sveert at skaffe dokumentation for, at det sker i praksis.” (s. 7)

Bent B. Andresen finder, at en mulig forklaring kan vaere, at udviklingen
forlgber pa to planer. Pa idéplanet foregar det hurtigt, men de egentlige
aendringer i praksis forlgber i et meget langsommere tempo, saledes at
de to planer er ude af trit.

Der er derfor, skriver Bent B. Andresen, behov for:
“1. efteruddannelse, sa den enkelte personligt behersker brugen af

dette intranet

2. visionsarbejde, hvor man udvikler dybtliggende, indre billeder
af, hvordan informationsudveksling og dialog skal forega frem-
over

3. mentale modeller og forestillinger om, til hvad og hvordan intra-
nettet konkret skal bruges i hverdagen.” (s. 7)

Og med henvisning til andre studier af implementeringen af e-platforme
og intranet papeger forfatteren, at
“det kan tage adskillige ar at integrere netdialog og vidensdeling i
et skolemiljg.” (s. 7)

samt at intranettene farst tages i brug til lasning af administrative opgaver,
“mens det tager tid inden de far betydning for paedagogisk praksis.”
(s.7)

Denne rzekkefalge giver i gvrigt ogsa problemer i sig selv, fordi det kan
fare med sig, at et lokalt eller kommunalt net, der i farste omgang er
udviklet og tilrettet til administrativt brug, ikke ngdvendigvis egner sig
godt til paedagogisk brug. Et af sprogprojekterne havde faktisk problemer
af den grund.



Men fungerer e-platformen medfgrer det ifglge forskningsrapporten en
gendring af skolearbejdet:
“Arbejdsformerne andres seerlig meget, hvis eleverne gemmer og
redigerer deres arbejder, skaffer sig overblik over aktiviteter i skole-
hverdagen, henter opgavebeskrivelser og materialer pa skolens e-
platform.” (s. 8)

Og hvad portfolio-brug angar, finder forskeren, at det samme gar sig geel-
dende:
“Kun skal neevnes, at det veesentlige ved anvendelse af e-mapper
i skolen ikke er, hvor eleverne gemmer deres arbejder, men de
aendringer i elevernes mader at arbejde pa, laere og teenke pd, som
brugen af e-mapper udggar.” (s. 16)

Og sa skal det - i parentes — bemaerkes, at eleverne under et interview pa
en af de deltagende skoler udtalte sig sledes, at dette bliver forskerens
konklusion:
“Eleverne har generelt ikke behov for at arbejde mere med e-plat-
forme og interneti skolen, end de ggr i dag, og synes man skal passe
pa ikke at overdrive det. De er ogsa glade for klasseundervisnin-
gen.” (s. 29)

Hvad angar samarbejde med foraeldre over nettet har erfaringerne i flere
projekter veeret blandede. Foraeldrene synes generelt at vaere interesserede
under forberedelserne til et netbaseret samarbejde, men i praksis bliver
det ofte ikke til s& meget, nar projektet farst gar i gang.

| projekt nr. 386: “Vidensdeling ved hjaelp af intranet” Jgrgen Bang, Christian

Dalsgaard og Arne Kjeer: “ Vidensdeling ved hjeelp af IT i folkeskolen™ synes

forlgbet dog at have veeret gunstigt:
“Leererne skulle fgrst og fremmest anvende it til at udvikle informa-
tionsformidlingen fra skole til hjem. Nogle leerere arbejdede med
anvendelsen af e-mail som kommunikationsvej til foraeldrene i stedet
for at give eleverne sedler med hjem. Via Skoleporten har leererne
desuden delt arsplaner, ugeplaner og aktivitetskalendere. Derud-
over har laererne haft gnske om at give foreeldrene et bedre indblik
i elevernes skolegang. Til dette formal har leererne lagt klasse-
nyheder, ugesedler og oplysninger om arrangementer ud pa Skole-
porten. Foreelderen kan eksempelvis se, hvilke lektier eleverne har
for. Nogle leerere har erfaret, at netop dette har medfert, at forael-
drene er begyndt at bakke eleverne mere op i deres arbejde.” (s. 38)



It blev i projektet ikke blot sggt anvendt til informationsformidling fra
lzerere til foraeldre men ogsa til vidensdeling mellem de to parter med
henblik p& at udvikle samarbejdet mellem skole og hjem. Det var imidler-
tid ikke et egentligt indsatsomrade i projektet, men:
“Dog erfarede nogle leerere, at en raekke foraeldre blev mere aktive
med uformelle beskeder per mail, efter at leererne havde lagt
undervisningsplaner pa nettet. Desuden oplevede lzererne, at de nu
modtog oplysninger, som de ellers ikke ville fa fra foraeldrene.” (s. 39)

En af leererne mente dog, at foraeldrene kun viste en begraenset interesse
for, hvad der blev lagt ind pa intranettet. Det svarer for sa vidt til, hvad
der kan laeses som resultat af en spgrgeskemaundersggelse i projekt nr.
285: “Skolen pa nettet”, som forskeren foretog blandt foraeldre til elever
i 15 skoler i projektet. Bent B. Andresen: “Netbaseret dialog og samar-
bejde i skolen™.

Det fremgar af denne spgrgeskemaundersggelse, at foreeldrene i nogle
tilfeelde foretraekker mundtlig dialog, nar skolen informerer om elevernes
skolegang og at
“ to ud af tre hjem ikke er interesserede i at udbygge netdialogen
mellem skole og hjem med oplysninger om elevernes udbytte af
undervisningen. Denne type oplysninger gnsker hjemmene generelt
at modtage i form af mundtlige orienteringer pa skolen eller via
karakterblade, meddelelsesbgger o.1.” (s. 52)

Ogsa rapporterne om de to projekter, nr. 158: “Svendborg byprojekt™ og nr.
159: “Otterup Netbaserede parallelklasser” Finn Wiedemann: “Svendborg
byprojekt, delrapport 1, Finn Wiedemann og Cindy Lynn Brown: “Svend-
borg byprojekt, delrapport 2 og delrapport 3” samt Finn Wiedemann:
“Otterup Netbaserede parallelklasser, rapport” viser beskedne resultater
hvad angar skole-hjem kontakt og vidensdeling via e-platform. Begge
projekter havde tekniske problemer og for projekt 158’s vedkommende
var der desuden tale om forholdsvis korte forlgb over tre til seks uger:
“Samlet set vurderes det fra leerernes side, at den digitale platform
ikke er egnet til at styrke skole-hjem samarbejdet i den udformning,
den har pé nuvaerende tidspunkt, ligesom platformen ikke har med-
virket til at give foreeldrene gget indsigt i skolen. Projektet har veeret
for kort til, at man kunne oparbejde rutiner omkring formidling af
informationer over platformen og til at skabe en egentlig fortrolig-
hed med den. Samtidig er de foreeldre, der har involveret sig mest



i projektet, de der i forvejen er mest velorienterede omkring deres
barns skolegang.” (delrapport 2, s. 15)

Heller ikke foreeldrene gjorde ifglge interviews og spgrgeskemaundersg-
gelse megen brug af platformen:
“Stort set ingen af foraeldrene vurderer, at arbejdet med den digitale
platform har styrket deres indsigt i skolen, barnets skolegang eller
de projekter og fag, eleverne har arbejdet med. Foreeldrene har fx
heller ikke anvendt platformen til at hjeelpe eleverne med lektier.”
(delrapport 2, s. 17)

Samlet kan det saledes
“ikke konkluderes, eller i hvert fald kun i meget ringe udstraekning,
at platformen har bidraget til at gge information og dialog mellem
folkeskolen og dens parter.” (delrapport 2, s. 17)

Det bgr nok tilfgjes, at blandt de begrundelser for manglende interesse
fra forzeldreside, der blev givet, ogsa var, at man fandt projektet uinteres-
sant sa leenge ikke alle hjem var pa nettet, og skolen derfor ogsa matte
benytte sig af de mere gaengse kommunikationsmidler.

Heller ikke i projekt 159: “Otterup Netbaserede parallelklasser” synes et

netbaseret skole-hjem samarbejde at have veeret nogen succes:
“Bortset fra en af foraeldrene, vurderer resten af de interviewede
foreeldre, at konferencesystemet ikke har veeret anvendeligt i rela-
tion til at opna gget indsigt i deres bgrns skolegang, f.eks. vedr. fag,
projektet, arbejdsprocesser og undervisningsformer. Flere af for-
eeldrene udtrykker skuffelse over konferencernes indhold og udvik-
ling. Flere giver udtryk for, at de havde forventninger om, at skolen
og leererne vil bruge konferencesystemet mere aktivt, f.eks. ved at
leegge beskeder og spgrgsmal ud til forseldrene; og at der Igbende
ville veere sma beskrivelser fra skolens hverdag etc. De naevnte for-
eeldre vurderer samstemmende, at projektet ikke har styrket eller
kvalificeret det eksisterende skole-hjem samarbejde.” (s. 9)

Eleverne derimod synes at veere tilfredse med projektforlgbet og synes
at konferencerne har vaeret nemme at bruge:
“Generelt vurderer de, at det bedste ved projektet har veeret, at de
har leert de andre elever bedre at kende. Jf. fx “Man kan leere de
andre bedre at kende, komme i kontakt med dem.”””” (s. 10)



Men de er ogsa opmaerksomme pa foreeldrenes beskedne brug af konfe-
rencerne og en stor gruppe af de interviewede elever fortaeller
“at foreeldrene har glemt at bruge dem, eller at de ikke har tid eller
ikke har set dem. Til trods herfor vurderer eleverne samstem-
mende, at det har veeret positivt, at forseldrene har haft adgang til
konferencesystemet. Jf. f.eks. “det er meget smart, at foreelderen
kan se, hvad bgrnene laver.”” (s. 10)

Heller ikke leererne fandt projektet vellykket, om end de fandt, at de havde

faet forbedret deres it-kompetencer betydeligt:
“Som arsager eller begrundelser for, at projektet ikke har virket
efter hensigten, peger laererne pa for darlige it-kompetencer blandt
de medvirkende leerere, hvor en del af de deltagende leerere ikke
har haft hverken tekniske eller psedagogisk indsigt i brugen af it-
mediet. Endelig peges der pa manglende motivation og entusiasme
blandt de medvirkende laerere som en konsekvens af, at de ikke har
deltaget i udviklingen og formuleringen af projektet. Man har lige-
ledes oplevet det elektroniske samarbejde kunstigt og unaturligt,
hvilket ikke har virket befordrende for samarbejdets udformning.”
(s. 10)

| forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 290: “ Peedagogisk dokumen-
tation pa baggrund af logbog og portfolio” Annette Lorentsen og Helle
Baekkelund Jensen: “IT i skolesammenhaeng. Tre artikler og et abstract om
IT i Folkeskolens hverdag’ analyserer Helle Baekkelund Jensen 27 skolers
hjemmesider. Det er ITMF-projektets vision
“at hjemmesiderne i projektperioden “skal bringes til at fungere
som leerings- og kommunikationsrum for skolernes elever, leerere
og foreeldre.”” (s. 5)

Saledes forstaet kan, skriver forfatteren, hjemmesiderne
“betragtes som en kommunikativ teknologi. Nar en hjemmeside
her betragtes som kommunikativ, er det pa baggrund af det formal,
skolerne selv udtrykker pa deres hjemmesider, nemlig at hjemme-
siden er en made at na ud til foraeldre, samarbejdsskoler m.m., og
at man med hjemmesiden bade gnsker at informere og ikke mindst
at indbyde til dialog med foreeldre og andre.” (s. 5)



Undersggelsens konklusion er bl.a.:

“Det har vist sig gennem denne undersggelse af de mange skolers
hjemmesider, at der badde er mange feellestreek og mange forskelle
p& hjemmesidernes anvendelse pa skolerne. Det feellestraek, der
samtidig forarsager mange af forskellene, er at skolerne tilsynela-
dende anvender hjemmesiderne til at praesentere sin skolekultur
og dermed bestemte holdninger til, hvilke informationer der praesen-
teres hvordan pa hjemmesiden. Det fremgar tydeligt, at den kulturelle
dokumentation er et anvendelsesomrade, der er meget udbredt pa
skolernes hjemmesider. 21 af 27 skoler har veludbyggede og vel-
strukturerede informationer om rammerne for skolens virke. Som
det fremgar, er der dog ogsa her stor forskel p&, hvordan den
enkelte skole gerne vil praesentere sig selv pd hjemmesiden. Et
konkret eksempel pa denne forskellighed er maden, hvorpa leerere
praesenteres pa hjemmesiderne.” (s. 14)






Det ser ud som om, der er et lille modsaetningsforhold imellem leerernes
brug af it-vejlederne og sa det, it-vejlederne generelt faktisk kan.

Der er en tendens til, at laererne fortrinsvis bruger it-vejlederens tekniske
radgivning, selvom det er dbenlyst, at det er en paedagogiske radgivning,
der er behov for.

Der er tilsyneladende en vis barriere hos leererne for at benytte sig af it-
vejlederens paedagogiske radgivning, fordi de er vant til at mene, at den
peedagogiske side skal de kunne selv. Det er bare ikke alle laerere, som
kan fa tid og kreefter til at lgse de paedagogiske it-opgaver selv, og derfor
er det vigtigt, at man kan benytte sig af de muligheder for it-vejledning,
som findes.

Sommetider syntes det at veere it-vejledernes egen skyld, at de ikke har
gjort opmaerksom pa, hvad de kunne. Men i andre tilfeelde syntes der at
vaere mindre opmaerksomhed pa, hvad it-vejlederne kan som psedago-
giske vejledere.

At bruge it-vejledernes paedagogiske kunnen ogsa er et moment, der helt
klart bgr styrkes i fremtiden. Der stilles derfor bl.a. forslag om, at fordele
opgaverne, sa der er en teknisk vejleder og en paedagogisk vejleder, for
at det sidste kan treede staerkere frem.

“Undersggelsen af kulturen i offentlige og private virksomheder
har vist, at en afggrende forudseetning for nydannelse er, at der
sker eendringer i de grundlaeggende antagelser. Pa overfladen er
kultur kendetegnet ved nogle skueveaerdier, der som oftest er poli-
tisk korrekte og ““moderne”. Et lag dybere forekommer de veerdier,
som reelt er styrende for adfeerden. Hvis disse forestillinger hos



skolens aktgrer er koncentreret omkring funktionen som it-pedel, er
det underordnet, at der findes en reekke hensigtserkleeringer pa
overfladen om, at it-vejledningen skal veere paedagogisk orienteret.
Praksis er og bliver, at vejledningen overvejende bestéar af “brand-
slukning”: It-vejlederen er en person, man tilkalder, nar det tekniske
udstyr ikke vil makke ret, frem for en person, man involverer i for-
bindelse med den psedagogiske tilrettelaeggelse.

Herfra og til at etablere en peedagogisk it-vejledning er der sdledes
lang, lang vej.”

(1. Delrapport, s. 7)

(Fra Bent. B. Andresen, Leif Gredsted og Lars P.B. Kjeldsen: “Udvik-
ling af skolens vejledningskultur™)

Ovenstaende citat er hentet fra farste delrapport om forskning i tilknyt-
ning til projekt nr. 167 om udvikling af skolens vejledningskultur. | projek-
tet deltog 7 skoler i Nordjyllands amt og forskerne, der fulgte projektet
indsamlede data om it-vejledningen pa de syv skoler gennem samtaler
med skolernes medarbejdere, spgrgeskemaundersggelse, fokusgruppe-
interviews og analyse af visionsplaner for it-udviklingen, formuleret af
medarbejdere pa de psedagogiske servicecentre.

De spgrgsmal, der rejses i begyndelsen af rapporten tager sit udgangspunkt
i etableringen af centerteams, bestaende af skolebibliotekar, it-vejleder m.fl.
omkring skolens paedagogiske servicecenter. Spgrgsmalene er:

1. Under hvilke forudseetninger er det en fordel at etablere et center-
team, som bl.a. har til opgave at bista skolens medarbejdere,
ledelse og elever med at fa det optimale paedagogiske udbytte
af at anvende it i skolearbejdet?

2. Under hvilke forudsaetninger udggr skolens centerteam en vae-
sentlig “driver” i skolens paedagogiske og organisatoriske om-
stilling?” (s. 6)

Forskerne slar indledningsvis fast, at:

“systemet af computere i netveerk, som udadtil er forbundet med
internet er egentlig ikke et anliggende for det paedagogiske perso-
nale, og eleverne bgr ogsa holde sig fra at pille ved de tekniske
installationer. Det er et anliggende for personer med en dertil ind-
rettet uddannelsesbaggrund og muligheder for Igbende efterud-
dannelse pa det tekniske omrade, der aendrer sig med stadig gget
hastighed. Skolen ma have en ordning med en it-pedel.” (s. 7)



At skolerne har behov for en sddan it-pedel understreges saledes med al
gnskelig tydelighed i denne rapport, men behovet kan anes i en raekke
andre ITMF-rapporter, der beretter om tekniske vanskeligheder, der har
veeret generende for udviklingsprojekternes gennemfgrelse.

Med henblik pa at fa svar pa laerernes syn pd, hvad paedagogiske it-vej-
ledere burde yde af stgtte, gennemfoarte forskerne en spgrgeskemaunder-
sggelse, hvis resultater peger pa, at behov for paedagogisk it-vejledning
falder i to hovedgrupper:
“- it-vejledere som proceskonsulent
- itvejledere som formidlere af informationer om it-psedagogiske
muligheder, programudbud mv.” (s. 12)

Spgrgeskemaets spgrgsmal udformedes pa baggrund af forskernes fore-
stilling

“om it-vejlederens funktion i forhold til fire forskellige centrale om-

rader af skolens liv:

- Leaererne, forstdet som den paedagogiske it-vejlednings praksis i
forhold til kollegerne, fx som inspirator, underviser og vejleder.

- Eleverne, forstadet som vejlederpraksis i forhold til skolens elever
gennem fx elevkurser og vejledning af elever pa det psedagogiske
servicecenter mv.

- Skolen, forstaet som aktiviteter i relation til skolen som organi-
sation, fx i forbindelse med udarbejdelse af visioner og mal for
udvikling, formulering af handleplaner og udmgntning af disse
i praksis.

- Omverden, forstaet som de forventninger, der fx via lovgivning,
vejledende og kommende laeseplaner, kommunale it-handlepla-
ner og vejledernetveerk, stilles til skoleudviklingen og dermed til
it-vejlederens praksis i forhold til disse forventninger.” (s. 14)

Resultaterne af spgrgeskemaundersggelsen viste, hvad der ogsa har kan
udledes af andre ITMF-rapporter, at:
“Der tegner sig dermed et forholdsvist klart billede af it-vejeldningens
betydning pa de syv skoler: den praktiske side af vejledningsindsatsen
er meget vigtig for laererne, mens den paedagogiske side af vejled-
ningen spiller en forholdsvis lille rolle i leerernes bevidsthed.” (s.
28)



Hvad vejledernes funktion i forhold til eleverne angar viste spgrgeskema-

undersggelsen, at:
“Vejlederne opfattes i almindelighed som aktive i forhold til skolens
elever, og undersggelsen synes at afspejle en stor tilfredshed med
den rolle, it-vejledningen spiller pa dette omrade. Igen synes der
farst og fremmest at veere tale om praktiske og problemorienterede
aktiviteter, og leererne ser ud til at veere meget usikre med hensyn
til vejlederens peedagogiske holdninger med hensyn til it og under-
visning. Det ser ud til, at en del vejlederteam har en ulgst, kommu-
nikativ opgave i forhold til deres kolleger med hensyn til bade den
paedagogiske holdning til it og den made vejledningsressourcerne
anvendes pa.” (s. 30)

P& spgrgsmalene om vejledernes indflydelse pa skolernes handleplaner
mv. tegner der sig ikke noget klart billede. It-vejlederne angives at have
en indflydelse pd it-udviklingen pa skolerne, men der er ikke enighed om,
hvorvidt den er for stor eller for lille. Pa ét omrade finder lzererne it-vej-
ledernes indflydelse i orden. Det er med hensyn til software anskaffelser
til skolen. Forskerne bemeerker hertil at:
“Lidt forsigtigt kunne man anleegge det synspunkt, at der kunne
veere et sammenfald mellem integrationsniveauet og interessen
for at f& samme indflydelse pa dette aspekt af undervisningsmid-
delpolitikken péa skolen som for undervisningsmidler som helhed.”
(s. 32)

Hvad endelig det sidste omrade af skolernes liv, som it-vejledernes funk-
tioner kunne omfatte: Vejledernes rolle i forhold til kommune, foreeldre
mv. angar - var leerernes svar pa spgrgsmalene ogsa praegede af nogen
usikkerhed. Forskerne foreslar, at leerernes uklare forestillinger om vejle-
dernes visioner for skolernes organisatoriske udvikling gennem integra-
tionen af it bl.a. kunne have sin rod i, at

“de feelles diskussioner i tilknytning til udformningen af skolernes

it-handleplaner ikke har beskeeftiget sig med de perspektiver, der

kunne ligge for organisatorisk udvikling af de enkelte skoler.” (s. 35)

| anden delrapport “Udvikling af skolens vejledningskultur,” af Bent B.
Andresen og Leif Gredsted, med bidrag af Lars P.B. Kjeldsen redeggres
der for resultaterne af en ny spgrgeskemaundersggelse og endnu et fokus-
gruppeinterview.



Det er forskernes indtryk ved at sammenholde de to saet spgrgeskemaer
og fokusgruppeinterviews, at projektet efter et ars forlgb har fart nogle
aendringer i skolernes vejledningskultur med sig. Spgrgeskemaundersg-
gelserne danner grundlag for det generelle indtryk,
“at den paedagogiske side af den leererhenvendte it-vejledning har
faet starre betydning, nar skolerne ses under ét. Den praktisk/tek-
niske vejledning — som leererne i gvrigt seetter stor pris pa — spiller
stadigvaek en stor rolle pa alle skolerne og den vejer i leerernes
opfattelse stadigveek tungere end den psedagogiske side af it-vej-
ledningen. Der synes at veere en tendens til, at it-vejledningen
generelt opfattes som lidt mere “udfarende” og opsggende ved den
2. spgrgeskemaundersggelse.” (s. 31)

Derimod syntes der ikke at veere nogen stgrre sendring hvad it-vejledernes
forhold til eleverne angik:
“Det er nok korrekt at beskrive it-vejledningen som en service, ele-
verne kan treekke pa, nar de har brug for praktisk hjaelp — og nar vej-
ledningen er tilstede.” (s. 31)

Som en samlet konklusion kan fglgende anfgres:

“En haammende faktor ved udvikling af den paedagogiske it-vejled-

ning, der i dag findes pé naesten alle landets folkeskoler, er mang-

lende synliggarelse af tilbudene i forhold til leerere, elever og ledelse.

Omvendt er det en drivkraft, hvis skolens parter er velinformerede

om, hvad de kan forvente med hensyn til vejledning i forbindelse

med:

- leerernes arsplanlagning, planleegning af projekt- og emnefor-
lgb og dag-til-dag forberedelse og i forbindelse med

- elevernes it-anvendelse i skolens hverdag og deres udvikling af
it-kompetencer (it-laeseplan, Junior PC-karekort?! o.1.)

Det er ligeledes en drivkraft for it-udviklingen, at lsererne har over-

blik over tilbud om interne kurser, it-café for leerere, holde-i-hand

ordninger, minikurser for elever o.l., der kan fremme it-integration

i undervisningen og udvikle e-laering.” (s. 50)

1 Se www.junior-pc-koerekort.dk



| en raekke rapporter kommenteres den made skolerne har valgt, at opstille
deres computere pa. Saledes i rapporten i tilknytning til projekt nr. 417
Bente Meyer: “Fremmedsprogsleering i digitale miljger”, hvori forskeren
papeger, at skolerne selv generelt opretholder et skel mellem den
almindelige klasseundervisning og undervisning, hvori digitale medier
indgar. Computerne er ofte placerede i separate lokaler, enten i separate
computerlokaler, i skolebibliotek eller mediatek eller i &bne rum i forbin-
delse med klasselokalerne.

Er de anbragt i seerlige lokaler, kraeves det, som det fremgar af flere rappor-
ter, at lokalet bestilles i god tid og at undervisningen mé planleegges der-
efter. Andre rapporter bemeerker, at anbringelse i skolebibliotek/mediatek
ofte medfarer stgjproblemer, eftersom elevernes indbyrdes kommunikation
synes at veere en vigtig del af arbejdet med computeren, og det giver
ifglge flere iagttagere det bedste leeringsmiljg, at eleverne kan veere i kon-
takt med hinanden og stgtte hinanden. Anbringelse i &bne miljger har den
fordel, at der ikke er langt til computerne fra klasserne, men stgjproblemet
kan ogsa optreede her.

Eleverne samarbejder, fremgar det af flere rapporter, ikke alene med deres
makker (idet det er en ofte valgt kombination at lade eleverne samarbejde
to og to), men ogsa med andre elever i lokalet, hvorfor det ikke er uden
betydning, hvorledes opstillingen af computerne er. | rapporten i tilknyt-
ning til projekt nr. 417 bemaerkes det (s. 20), at nogle computeropstil-
linger, hvor eleverne kan se hinanden, fx opstilling i en rundkreds, er
mere fremmende for elevernes indbyrdes kommunikation end opstillinger,
der er heemmende for den indbyrdes elevkontakt.

Men kan opstillingen af computere i computerlokalet virke fremmende
eller heemmende for elevernes kommunikation, sa synes selve anbrin-
gelsen af computerne i et separat lokale at veere en alvorlig heemsko for
integrationen af it i den daglige undervisning i alle fag. Det fremgar séle-
des af 1. delrapport vedrgrende projekt nr. 167 Bent B. Andresen, Leif
Gredsted og Lars B.P. Kjeldsen: “Udvikling af skolens vejledningskultur.”
at:

“En yderligere integration forudseetter sandsynligvis en forbedret

adgang til computere i Igbet af skoledagen samt muligvis grund-

leeggende andringer i tilretteleeggelsen af skolernes hverdag.



Dette synspunkt stgttes af, at adgangen til computerne (markeret
som for stor beleegning pa datalokale, uhensigtsmaessig placering
af computere i forhold til klasselokale samt for f& computere) opleves
som den stgrste blokering for en yderligere it-integration.” (s. 22)

Og forskerne bemaeerker:
“At adgangen til computerne opleves som den stgrste blokering
synes at underbygge den hypotese, at efteruddannelse m.v. ikke i
sig selv farer til en stagrre grad af it-integration, hvis de organisato-
riske og praktiske rammer ikke giver leererne tilstraekkeligt fleksible
rammer at planlaegge it-anvendelsen indenfor.” (s. 21)

Ogsa i andre rapporter pointeres det, at lokalesituationen og antallet af
computere blokerer for integrationen af it i undervisningen. Saledes pa-
peges det i forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 373 Mikala
Hansbgl og Helle Mathiasen: “Junior PC-kgrekort? - dokumentation og
evaluering af IT kompetencer”, at:
“Undersggelsen har afdeekket et behov for at internet-forbundne
computere bliver mere tilgeengelige i hverdagen pa skolerne for
elever og leerere pa alle klassetrin, men seerligt i de lavere klasser
er der behov for at opprioritere mulighederne for at fa adgang til
internetforbundne computere.” (s. 19)

De to forskere bemaerker, at de hgjere klassetrin har lettere adgang til
datalokalerne i kraft af, at de har projektarbejde eller mediefag pa skemaet,
hvilket sa indebzerer, at anvendelsen af it og medier nemt reduceres til
noget, der finder sted i projektperioder eller i forbindelse med seaerlige
fag.

Og senere i rapporten sammendrag, skriver de:
“Arbejdet med dokumentation og evaluering af elevernes it-kom-
petencer har tydeliggjort et grundleeggende behov for, at it bliver
mere tilgaengeligt pa skolerne.” (s. 75)

| forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 235: “Internet som under-
visningsmiddel — med fokus pé etik, kildekritik og ophavsret.”” Niels Kryger

2 Nar der i projekt 373 refereres til Junior PC-kgrekort er det til det af Dansk IT
udviklede koncept (ophgrte pr. 31. marts 2004), ikke at forveksle med det
nuveerende koncept udviklet af Undervisningsministeriet.



og Mette Hggh Mogensen: “Internettet som undervisningsmiddel — rapport
fra et ITMF-udviklingsprojekt™ rejses endnu et problem vedrgrende com-
puternes placering pa skolerne. De to forskere naevner de samme proble-
mer, som andre rapporter ogsa omtaler: Anbringelse i seerlige dataloka-
ler eller i de paedagogiske servicecentre, med krav om forudbestilling af
lokaler osv. Men det starste problem, finder de, er
“at det ikke animerede til at teenke brug af internettet som en inte-
greret del af det daglige arbejde i den enkelte klasse. Brugen af
computere og internettet i undervisningen som informationskilde
har saledes ikke karakter af en mulighed pa lige fod med det paeda-
gogiske servicecenter, hvor man kan lane bgger, sla op i leksika,
kigge i fagblade osv., nar der opstar behov derfor. Med computere
og internet i adskilte, og ofte, overbookede lokaler er denne form
for spontan informationssggning ikke mulig. Dette vanskeliggar
ogsa introduktionen af forskellige sggeformer, og undervisningen
i hvordan man finder in formation i forhold til de forskellige typer
af information de sgges efter — da bgrnene typisk ikke viger fracom-
puteren, nar de endelig har faet en plads - (s. 62)
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Flere

projekter har, enten som hovedtema eller som et blandt flere

temaer, haft vidensdeling blandt leerere via it. Der er (naesten) gennem-
gaende tale om projekter der ikke er lykkedes sa godt, og hovedarsagen
hertil synes at veere den saerlige kultur som er skolens — en mundtlig kultur.
Leererne er vante til, og gode til, at meddele sig til hinanden mundtligt.

| forskningsrapporten vedr. projekt nr. 287 Jgrgen Bang og Bror Arnfast:
“FIU, Forbedret Information om Undervisningsmidler” skriver de to for-

skere:

“Fra kollega til kollega overfgres der viden og udveksles der erfa-
ringer i det daglige pa laererveerelset. Og i fagudvalg diskuteres de
forskellige undervisningsmidlers anvendelighed. Afggrende er det
imidlertid at skolekulturen er en mundtlig kultur.

Pa laengere sigt er det vores bekymring, at denne mundtlige kultur
vil veere en barriere for integreringen af it i lserernes arbejde med
planleegning og gennemfarelse af undervisningen. Den spontane
mundtlige udveksling af er faringer er vigtig for arbejdsklimaet pa
en skole og bgr ikke ophgre, men den kan med fordel suppleres
med en systematisk lagret opsamling. Derved bliver det muligt at
sgge i oplysningerne og at udbygge dem i Igbende samarbejde
med kolleger pa skolen og pa andre skoler. Samtidig vil materialet
udgare en ressource, som den enkelte laerer kan treekke pa i kon-
sulentrollen ved projektarbejde. Problemet er imidlertid, at syste-
matisk erfaringsopsamling forudseetter skriftlighed og offentligge-
relse — og det er en helt anden kultur end eksisterende mundtlige
skolekultur. Projektet viser at de involverede laerere kan se perspek-
tiverne i en systematisk erfaringsopsamling, men ogsa at de er klar
over vanskelighederne ved at a&endre den herskende kultur.” (s. 39)



Projekt nr. 287 havde som mal at gennemfgre en behovsundersggelse
blandt leerere, skolebibliotekarer og medarbejdere ved amtscentrene for
undervisning om gnsker og krav til en materialedatabase, der dels skulle
veere et anvendeligt veerktgj for leererne ved deres forberedelse og plan-
leegning af undervisningen, herunder deres valg af materialer, dels ogsa
for de instanser, skolebiblioteker, amtscentre, indkgbere og radgivere,
der betjener leererne.

Skolens mundtlighedskultur synes ogsa at have veeret en faktor bag to
mislykkede projekter, der begge havde vidensdeling i netveerk som et
grundtema. Det er projekterne nr. 305 og 332 Sgrens Langager, René
Lyngfeldt Skov og William Vonsild: “Da udviklingen overhalede projek-
tetindenom - ITMF 305: 6-byernes dialogplatform - forundersggelse” og
Sgren Langager og René Lyngfeldt Skov: “Kreative vision er og lokale
ambitioner — ITMF 332: “Kreative laeringsmiljger — projektmodning”.

| begge projekter skulle der finde vidensdeling og dialog sted over net-
vaerk, men udviklingen néede ikke i synderlig grad ud over den enkelte
skole.

Forskerne skriver i rapporten om projekt nr. 305:

“De erfaringer i forbindelse med ITMF 305, som i rapporten her
afdaekkes og diskuteres, kan maske ses som et skoleeksempel p3,
at den mundtlige dialog blandt laerere, der kender hinanden godt i
forvejen og som trives bedst ved at snakke sammen ansigt til
ansigt, er en traditionsbaret forudsaetning for faglig udveksling og
udvikling? | sa fald er det et billede der er ngdvendigt at “konfron-
tere” med den digitale virkelighed, hvor udviklingen gar i retning
af at fagfolk mades pé tveers af de naere sammenhaenge i virtuelle
dialoger som i sagens natur mé baeres af andre grundpiller end det
personligt bekendte.” (s. 2)

Ogsa i rapporten om projekt nr. 356 Lars Birch Andreasen: “Vidensdeling
og samarbejde mellem leerere pa tveers af skoler. Forskningsrapport pa
baggrund af ITMF-projekt 356 “Alt om Allerad” findes bemaerkninger om
problemet “den mundtlige skolekultur”:
“Men hvad der sandsynligvis ogsa har stor betydning, er det for-
hold at arbejdet som leerer i hgj grad er et mundtligt arbejde, mens
det at deltage i en diskussionsgruppe over nettet leegger langt starre
vaegt pa skriftlighed. Det er en anden type arbejde og fastholdelse,



der er tale om, og det kreever tilveenning at ggre det til en del af sit
arbejde.” (s. 18)

| rapporten om forskningen i tilknytning til projekt nr. 386: “Vidensdeling
ved hjeelp af Intranet” Jgrgen Bang, Christian Dalsgaard og Arne Kjeer:
“Vidensdeling ved hjeelp af IT i folkeskolen” far dette mundtlighedspro-
blem en grundig behandling. | den afsluttende perspektivering skriver
forskerne:
“Nggleordene for at beveege folkeskolen fra informationsformid-
ling til vidensdeling og for dermed at styrke lserernes kompetence
er refleksion og samarbejde. En gget vidensdeling gar saledes
hand i hdnd med en kultur- og organisationsudvikling, hvor reflek-
sion og arbejde fremmes. Konsekvensen er eendrede arbejdspro-
cesser for laererne. Med udgangspunkt i de to begreber fokuseres
nedenfor pa, hvordan laerernes arbejdsprocesser kan eendres med
henblik p& at styrke deres kompetence. En kultur- og organisa-
tionsudvikling vedrgrer sendringer af arbejdsprocesser angaende
savel leerernes individuelle arbejdsprocesser som laerernes samar-
bejdsformer. Derudover vedrgrer kultur- og organisationsudvik-
lingen savel den enkelte skole som samarbejdet mellem skoler.” (s.
49)

Med hensyn til refleksion ggr forskerne geeldende, at den er ngdvendig,

hvis viden og kompetenceudvikling skal styrkes. Men at styrke leerernes

refleksion kraever gget skriftlighed:
“Den skriftlige proces skal medvirke til, at leererne bliver bevidste
om og reflekterer over flere aspekter af deres undervisning, og
igennem dette udvikler de deres kompetence. Det haenger sam-
men med, at skriftigheden desuden kan veere medvirkende til at
styrke leerernes refleksion over selve varetagelsen af praksis. Skrift-
ligheden vil styrke leerernes opfattelse og forstaelse for eleverne,
da skriftligheden fastholder informationer om eleverne og bevirker,
at leerernes bevidsthed om eleverne styrkes. Leerernes arbejde med
en klasse kan derfor styrkes ved, at den enkelte laerer farer journal
med eller logbog over hver elev.” (s. 49-50)

For sa vidt kan dette arbejde udfgres med papir og blyant, bemaerker for-
skerne, men it kan ggre det lettere for leererne at dele erfaringer.



Men hvad angar samarbejde mellem leererne er it en ngdvendighed:
“Den ggede skriftlighed i leerernes arbejdsprocesser er en vaesentlig
forudsaetning for udvikling af vidensdeling og samarbejde mellem
leererne. Udgangspunktet for leerernes samarbejde er, at leererne
deler deres skriftlige arbejder med andre leerere. Det vil sige, at
leererne skal dele deres undervisningsforlgb i form af redskaber som
undervisningsmaterialer, opgaver, kommentarer, anmeldelser,
ideer, etc. Som udgangspunkt er leerernes deling af sddanne red-
skaber steerkt begreenset uden anvendelse af it. Det er derfor laerer-
nes deling af redskaber, der er hovedargumentet for, at leererne
ogsa i deres individuelle arbejdsprocesser skal anvende it — og ikke
papir og blyant. | forhold til andre medier tilbyder it funktioner, der
kan udvide og forbedre mulighederne for deling af redskaber bety-
deligt. Deling af redskaber mellem leerere er med andre ord stort
set kun mulig gennem anvendelse af de funktioner, der tilbydes af
it. Det vil sige iti form af intra- eller internet, hvor forskellige redska-
ber kan ggres tilgeengelige for alle med adgang til nettet. Spgrgs-
malet er, i hvilken form og hvordan redskaber skal deles over et net.”
(s. 51)

Og forskerne gar opmaerksom pé, at denne vidensdeling ikke skal have
form af opskrifter pa faerdige undervisningsforlgb. Det er leerernes reflek-
sioner over undervisningen, de anvendte bgger m.v. det har interesse for
andre leerere at tage del i:
“Det indebeerer, at der i folkeskolen skabes en kultur om, at disse
beskrivelser ikke ngdvendigvis ligner leerebgger, men at de kan
tage form af arbejdspapirer, noter, bemaerkninger, ideer, tanker og
lignende.” (s. 52)

Men vidensdeling over nettet forudsaetter sggning. Det kraever, at der er

udviklet muligheder for sggning:
“En leerers sggning er imidlertid ikke et spgrgsmal om at sla op et
bestemt sted i en database. Som tidligere naevnt sgger en leerer
ikke primaert efter et “undervisningsforlgb”, men eksempelvis efter
noget om “ligninger”. Derfor skal der laegges stor veegt pa imple-
mentering af sggefunktioner, hvilket samtidig indebaerer en udvik-
ling af sggekriterier. Det kraever, at lsererne udvikler et feelles sprog
og feelles begreber - saledes at en laerer kan sgge efter en tekst til
“svage leesere” eller lignende.” (s. 52)



Et opger med skolens mundtlighedskultur ma siges at veere en voldsom
udfordring:
« for leererne, der arbejder i skolen nu
« for de institutioner - CVU m.v. — som efteruddanner laererne og
» for dem, der uddanner leerere, altsd seminarierne.

Men dette opgar indebaerer ikke, at samtalen mellem laererne forstummer.

Forskerne skriver:
“Leererne skal skriftliggagre deres undervisningsforlgb og deres
oplysninger om eleverne. Anvendelsen af it er oplagt til stgtte af
disse arbejdsprocesser, da it tilbyder veerktgjer, hvor leererne kan
dele dokumenter via intra- eller internet. Leererne kan rette i samme
dokument og kan konstant fglge hinandens tilfgjelser. De skriftlige
papirer fastholder en struktur pa udviklingen af undervisningsfor-
lgb og styrker laerernes refleksion. Det er dog vigtigt, at laerernes
samarbejde bestar i et samspil mellem udviklingen af de skriftlige
arbejdspapirer og mgder, hvor undervisningsforlgb og elever disku-
teres mundtligt. Arbejdspapirerne skaber et feelles udgangspunkt
for og er dermed med til at styrke samtalerne. Samtalerne styrker
leerernes feelles forstaelse, idet lzererne kan diskutere undervisnings-
forlgb og elever.
...Derfor er det en vaesentlig pointe, at samtalerne er med til at
styrke de skriftlige redskaber. Det mundtlige og det skriftlige spiller
med andre ord hver deres rolle i leerernes samarbejde om under-
visningen, og de styrker gensidigt hinanden.” (s. 53)

Der er i gvrigt blandt rapporterne ogsa eksempler p&, at vidensdeling
over nettet er lykkedes i et projekt. | forskningsrapporten i tilknytning til
projekt nr. 406 Steffen EImose: “Skoven i skolen” findes et sddant eksem-
pel:
“Leererne har oplevet det som ngdvendigt og gnskeligt af hensyn til
det udvidede samarbejde, i hgjere grad end normalt at skriftliggere
undervisningsplaner og malformuleringer. Oplevelsen af et starre
fagligt og fagdidaktisk overblik har ogsa i nogle tilfeelde medfart,
at projektleererne har fglt, at de har kunnet yde en mere kvalificeret
vejledning af @vrige kolleger pa skolen. Den ggede skriftliggarelse
har ogsa bevirket, at de tre team har udarbejdet inspirationsmate-
rialer til kolleger pa egne (og andre) skoler.” (s. 49-50)



Betydningen af samtaler og muligheder for at mgdes fysisk fremhaeves
ogsa i forskningsrapporten fra projekt nr. 407 Ann Bygholm og Klaus
Petersen: “Landsbyskoler i net — slutrapport”, der redeggr for et samar-
bejde mellem 5 landsbyskoler via samarbejdsplatformen “Fronter”. Det
anfgres i rapporten, at:
“En ting, der er blevet gentaget igen og igen til midtvejs- og afslut-
ningsseminar e,r at man ogsa mades fysisk. Der er udbredt enig-
hed om, at det simpelthen ikke er muligt at samarbejde virtuelt med
mennesker, man ikke kender bare nogenlunde og har mgdt et par
gange fysisk.”

Erfaringerne fra fleksible, netbaserede uddannelser viser ogsa, at det er
utrolig vigtigt, at man mgdes fysisk, og mange steder prioriterer man ogsa
weekendseminarer meget hgjt og laegger stor veegt pa at opbygge nogle
sociale rammer her, der kan ggre det nemmere siden hen at samarbejde
virtuelt.” (s. 29)

| forskningsrapporten vedrgrende projekt nr. 389 Per Schultz Jgrgensen:
Elevrad pa nettet. Evaluering af udviklingen af en elevradsportal i Odense”
citeres fra projektbeskrivelsen, at projektets hensigt var, at
“undersgge, om et digitalt forum virker motiverende for bgrn og
unge i forstdelse af og deltagelse i de demokratiske beslutnings-
processer.” (s. 1)

Selve elevradsportalen blev udviklet i samarbejde med firmaet Skolemedia.
Bade elever og kontaktleerere medvirkede med forslag til den udformning
og indhold og kom derved til at opleve et vist “ejerskab™ til portalen. | alt
14 skoler deltog:
“Udviklingen af portalen har strakt sig over perioden frem til august
2003. Herefter indledtes en afprgvning med indsamling af erfa-
ringer i lgbet af efteraret 2003 - og fra januar 2004 star portalen klar
til brug.
Det er denne udviklingsproces, der skal fremleegges og analyseres
i det falgende. Hensigten med en sadan forskningsbaseret analyse er
at forsgge at give svar pa tre spgrgsmal, nemlig (1) hvordan forlgb
udviklingsprocessen? (2) hvordan bruges portalen? — og endelig (3)
kan portalen bidrage til udviklingen af elevradsarbejdet som demo-
kratisk institution?” (s. 4)

Forskeren benyttede sig af observationer ved mgder, interview og dagbogs-
notater fra elever og kontaktlaerere samt af spgrgeskemaer.



Da der var startvanskeligheder, blev projektet forsinket, og brugen af por-

talen kunne derfor kun falges over de farste 3-4 maneder. Resultatet af

dette forlab sammenfattes saledes:
“Variationsbredden er ganske betydelig: der er elever, der rent fak-
tisk har veeret med i elevradet — men uden at bruge hjemmesiden.
Der er ogsa elevrad, der har vaeret med, veeret engagerede — og har
faet de farste erfaringer med effektiv hjeelp fra en kontaktleerer. Der
er imidlertid yderligere et perspektiv, der hgrer hjemme i denne
sammenheaeng. Det er det overordnede perspektiv med selve por-
talen. Hvis dette perspektiv ikke kan skimtes eller ikke bakkes til-
streekkeligt op af hverken elever eller laerere, kan nok s& megen
teknologi ikke redde troen pa elevernes demokrati i skolen.” (s. 12)

Og styrker sa portalen elevradet som en demokratisk institution? Forskeren

skriver:
“Svaret er, at det ggr portalen ikke uden videre og i sig selv. Dens
indflydelse afhaenger af flere forhold forbundet med den enkelte
skoles holdning til elevdemokrati, herunder ledelsen, kontaktleereren
og kollegerne. Og den heenger sammen med, om eleverne selv kom-
mer i gang med og bliver stagttet i en serigs forberedelse af sagerne
i elevradet og i skolebestyrelsen.” (s. 15)

Ogsa i dette projekt gjorde leererne den erfaring, at det var vanskeligt at f&
eleverne til at interessere sig for, hvad der skete pa de andre skoler.

Projekt nr. 372: “No Borders” preesenteres i den tilknyttede forsknings-
rapport Mette Dalsgaard: “ Formidlingsformer. Abner it-mediet for nye veje
til lzering i folkeskolen? En undersggelse af it-projektet No Borders™ sdle-
des:
“Malet med projektet er, gennem it-mediet at give elever og laerere
starre indsigt i og forstaelse for grundleeggende livsvilkar i 3. verdens
lande.
Et andet mal er, at elever og leerere skal leere at udnytte de mulig-
heder for kommunikation og indsigt, som ikt byder pa. Denne mal-
seetning skal ogsa medvirke til at ruste eleverne til projektopgaven
i de aeldre klasser.” (s. 3)

Projektet var resultatet af et samarbejde mellem Danmarks Radio, GeGe
Production og 10 folkeskoler.



Malet for forskningen var at bidrage med viden
“som kan veere anvendelig i forbindelse med fremtidige it-projekter
i folkeskolesektoren.” (s. 5)

Forskningen sigtede saledes ikke mod en evaluering af projektets forlab.
Om projektet medvirkede til at gge elevernes selvforstaelse, bl.a. gennem
de film om bgrns vilkar i andre lande finder forskeren det vanskeligt at
afgare, bl.a. fordi kommunikationen, der var teenkt at reekke ud over skolens
mure ikke lykkedes:
“Det er iseer projekts emne og dets formidling via film, som rykker
ved elevernes forstaelse for andre og sig selv. Hvor kommunikationen
har medvirket til processen er det sket i klassens forum, enten
undervejs i arbejdsprocessen eller under fremlaeggelserne.
Den netbaserede kommunikation, den horisontale kommunikation
og den dialogiske kommunikation er ikke lykkedes, men det skyldes
maske i hgj grad at visse funktioner ikke har fungeret pa projektets
hjemmeside. (s. 36)

Projektet madte altsa, som mange andre ITMF-projekter, problemer med

at fa hjemmesiden til at fungere som gnsket, men forskeren peger pa

andre forhold som har vanskeliggjort kommunikationen via nettet:
“Nar der heller ikke er sket en vidensdeling over nettet, selvom det
har veaeret muligt via SkoleKom, sa skyldes det, at eleverne har
veaeret usikre pa hvilke rammer der var for kommunikationen. De har
simpelthen ikke vidst, hvad de kunne kommunikere om, og hvad
andre havde interesse i at hgre. De dbne rammer for projektets til-
retteleeggelse pa de enkelte skoler og de brede fortolkninger af pro-
jektets emne har gjort det sveert for eleverne at finde et feelles
udgangspunkt for kommunikation.” (s. 37)

Det er iseer to forhold, fremhaever Mette Dalsgaard, der kan ses som arsager
til vanskelighederne med at etablere den elektroniske kommunikation i
projektet:
“Topstyring af kommunikation er umulig med elektronisk kommu-
nikation. Det er ellers nemt og naturligt med skriftligt arbejde pa
papir. Det er sveert at bruge den elektroniske kommunikationsform,
hvis leereren ikke kan f& indblik i, hvordan der er blevet kommuni-
keret.
Udadvendt kommunikation kan kollidere med projektarbejdsfor-
men. Som naevnt tidligere, har eleverne sveert ved at finde et feel-
les udgangspunkt for kommunikationen, og de har ikke lyst til at



tale ud i det tomme rum, hvis der ikke er nogen der lytter. Derfor
vender de deres energi og kommunikation indefter mod gruppear-
bejdet.” (s. 37)

Og Mette Dalsgaard tilfgjer:
“For at den horisontale kommunikation pé& tveers af skolerne skal
kunne fungere, ma der dannes nogle relationelle forpligtelser, feelles
interessefelter og indarbejdelse af kommunikationsformen i arbejds-
faserne - oplagt informationsggningsfasen og refleksionsfasen.”
(s. 37)






| forskningsrapporten i tilknytning til projekt nr. 284 Leif Gredsted og Per
Arne Rasmussen: “Modeller for IT-integration i undervisningen” er et af
temaerne evaluering af elevernes it-meessige feerdigheder.

| projektet deltog leerere og elever i 29 klasser. Leererne fgrte logbog over
deres undervisning og evaluering og herudover indsamledes data fra for-
skernes observationer af undervisning og tilhgrende evaluering i fire
fokusklasser.

Endelig besvarede leererne et spgrgeskema vedrgrende deres brug af
evaluering.

| projektet afgreensedes fglgende evalueringsmetoder:
“-  samtaler med eleverne - enkeltvis eller med hele klassen
- analyse af logbgger eller digitale portfolier
- vurdering af et it-produkt
- observation af problemlgsning i grupper
- test, fortrinsvis Junior PC-karekortets? tests.” (s. 20)

Forskerne bemeerker i rapporten, at leererne opfattede den daglige opmaerk-
somhed over for elevernes praestationer som endnu en evalueringsmetode.
Det fremgar af undersggelsen, at
“de to hyppigst anvendte evalueringsformer var “samtale med ele-
verne” og “vurdering af it-produkt”. Derimod blev test, analyse af
logbog og digital portfolio anvendt overraskende lidt.” (s. 10)

3 Nar der i projekt 284 refereres til Junior PC-kgrekort er det til det af Dansk IT
udviklede koncept (ophgrte pr. 31. marts 2004), ikke at forveksle med det
nuveerende koncept udviklet af Undervisningsministeriet.



Der var i undersggelsen indarbejdet et saet logbogsblade til lserernes eva-
luering, men de blev kun benyttet af meget fa leerere. Derfor blev dette
sparsomme materiale suppleret med en spgrgeskemaundersggelse.

Det fremgik af spgrgeskemaets besvarelser, at leererne som regel anvender
mere end én evalueringsform, og at samtalen var den mest anvendte
form. Den neaestmest brugte form var vurdering af elevernes it-produkter,
og det var tillige den form, leererne fandt mest anvendelig. Observation
af problemlgsning benyttedes ogsa i et vist omfang, men ikke i grupper.
Forskerne vurderer, at laererne snarere interesserede sig for den enkelte
elevs problemlgsning og pa den baggrund fandt metoden velegnet til
afdeekning af den enkelte elevs it-kompetence.

Forskerne finder ikke i rapporten grundlag for at vurdere, hvorfor logbog
og portfolio kun anvendtes i beskedent omfang.

Hvad angar den evalueringsmetode, som leererne selv ansa for god, nemlig

den daglige opmaerksomhed over for elevernes it-preestationer, bemaerker

forskerne dog:
“Hvad endelig evalueringsformen testning af eleverne angik,
benyttede laererne sig faktisk i mindre omfang af denne form i it-
undervisningen end i den almindelige undervisning. Alle leerere
havde mulighed for at benytte det feerdige testmateriale fra Junior
PC-kgrekortet, men kun fa gjorde det og materialet viste sig ikke
velegnet.”

Netop Junior PC-kgrekortets* testmanteriale var genstand for en undersg-
gelse i tilknytning til projekt nr. 373: “Elevernes IT-kompetencer” Mikala
Hansbgl og Helle Mathiasen: “Junior PC Kgrekortet — dokumentation og
evaluering af elevernes IT-kompetencer”.

Forskningsprojektets overordnede spgrgsmal var:
“Hvordan kan Junior PC-kgrekort prgverne anvendes som metode
til at evaluere og dokumentere folkeskoleelvernes it-kompetencer,
og hvordan far denne anvendelse af Junior PC-karekort betydning
for elever og leerere i praksis?” (s. 8)

4 Nar der i projekt 373 refereres til Junior PC-kgrekort er det til det af Dansk IT
udviklede koncept (ophgrte pr. 31. marts 2004), ikke at forveksle med det nu-
veerende koncept udviklet af Undervisningsministeriet.



| undersggelsen deltog ca. 160 elever fra 3. til og med 8. klasse sammen
med 6 leerere og 3 testlaerere. Forskerne brugte en reekke metoder som
observation af elevernes arbejde, videooptagelser af elevernes arbejde,
analyse af skeermdumps og statusrapporter, klassediskussioner & 10
minutter og interviews af leerere, elever og testleerere.

Resultatet af undersggelserne gengives i rapportens sammendrag saledes:
“Junior PC-kgrekort kan ses som et forsgg pa at standardisere it-
kompetencer i folkeskolen. Bade testleerere, leerere og elever giver
udtryk for, at de har sveert ved at overfgre deres it-kompetencer til
Junior PC-kgrekort prgverne. Junior PC-kgrekort prgverne kommer
altsa ind i praksis som en seerlig tilgang til it-anvendelse, og arbejdet
med prgverne kreever, at elever og leerere arbejder hen imod det,
der testes i prgverne. | stedet for at Junior PC-kgrekort prgverne
skulle passe ind i skolelivet forudsaetter arbejdet med Junior PC-
karekort prgverne, at skolelivet bevaeger sig hen imod en Junior
PC-kgrekort logi.” (s. 74)

Og de to forskere rejser i sammendraget et veesentligt spgrgsmal, nar det

geelder testning af elevernes it-kompetencer:
“Undersggelsen indikerer desuden, at det er vaesentligt at disku-
tere, hvad der er vaesentligt — at eleverne fx kan gere skriften skra
eller at de ved at det hedder kursiv? Det er veerd at overveje om it-
viden i meget hgj grad, men pa saerligt de mindre klassetrin, er tavs
viden, som forbinder sig til konkrete handlinger, hvilket vil sige, at
vi har lettere ved at vise, hvad vi kan, nar vi har hsenderne pa tasta-
turet og musen? Hvis det er tilfaeldet bar evaluerings- og dokumen-
teringsmetoder maske i hgjere grad knytte an til konkrete IT-hand-
linger og formal og sekundeert til den sproglige forstaelse af disse?”
(s. 76)






Andersen, Kristine: “Brugerbestemte niveauer i undervisningsmidlerne”
Projekt 459: Brugerbestemt niveau i undervisningsmidlerne

Andresen, Bent B.: “E-laering for bgrn og unge”
Projekt 420: Netskolen

Andresen, Bent B.: “Hvorfor e-platforme i skolen?”
Projekt 311: Samarbejdsplatform

Andresen, Bent B.: “Laesning for alle”
Projekt 199: IT som redskab i lsese/skrive og kompetencecenter

Andresen, Bent B.: “Laesning for alle 1I”
Projekt 410: Gutenberg - syntetisk og digital tale

Andresen, Bent B.: “Netbaseret dialog og samarbejde i skolen
Projekt 278: Det virtuelle studierum

Projekt 285: Skolen pé& nettet

Projekt 376: Det virtuelle studierum med fokus pa overbygningen

Andresen, Bent B.: ““Nar indholdet bestemmer rammerne”
Projekt 344: En anderledes skoledag

Andresen, Bent B.: “Skolens vejledningskultur. Sammenfatning af forsk-
ningsresultater i tilknytning til ITMF-projekt nr. 212 om Laering med IT”
Projekt 212: Udvikling for IT, skoleledelse og centerteam

Andresen, Bent B.; Gredsted, Leif; Kjeldsen, Lars P.B.: “Udvikling af
skolens vejledningskultur, 1. delrapport

Andresen, Bent B.; Gredsted, Leif; Kjeldsen, Lars P.B.: “Udvikling af
skolens vejledningskultur, 2. delrapport

Projekt 167: Peedagogiske IT-vejledningsmodeller



Andresen, Bent B.; Lohndorf, Louise: “Videndeling om IT-integration og
e-leering i tveerfaglige forlgb”
Projekt 353: IT i tveerfaglige projekter

Andreasen, Bent B.; Birch, Lars: “Vidensdeling og samarbejde mellem
leerere pa tveers af skoler”
Projekt 356: Alt om Allergd

Arendal, Erik; Haven, Dorthe; Jandorf, Birgit Dilling: “Et skub i den
rigtige retning”
Projekt 302: Leeseby-projektet

Arnbak, Elisabeth: “Hvad er der galt ved matte stavet som “mote”?
Projekt 468: IT og skriftlig fremstilling i dansk

Audon, Lone: “Kommunikation formidlet gennem kameraets optik”
Projekt 177: TV TEEN

Bang, Jgrgen; Arnfast, Bror: “Forbedret Information om Undervisnings-
midler”
Projekt 287: FIU

Bang, Jgrgen; Dalsgaard, Christian; Kjeer, Arne; Veng, Danni: “Leerings-
potentialet ved anvendelse af spil- og rollemetaforer i virtuelle 3D-ver-
dener”

Projekt 469: Mobildesignerne

Bang, Jgrgen; Dalsgaard, Christian; Kjeer, Arne: “Vidensdeling ved
hjeelp af IT i folkeskolen”
Projekt 386: Vidensdeling ved hjeelp af intranet

Bleses, Dorte: “Dgve mgder dgve ved brug af IT i netveerk”
Projekt 402: Dgve mgder dgve ved brug af IT i netvaerk

Borup, Johan R.: “ITMF forskningsrapport, projekt 280
Projekt 280: Handikappede bgrns kommunikation

Borup, Johan R.: “ITMF forskningsprojekt, projekt 300
Projekt 300: IT i specialundervisningen



Breiting, Sgren; Sglberg, Jan: “Elevernes datalogning i fysik/kemi og
biologi”
Projekt 506: Elevernes egne data i naturfagsundervisningen

Breiting, Sgren; Sglberg, Jan: “Udvikling af et lokalt web-sted til
natur/teknik: NetogNatur.dk”
Projekt 442: Naturresurser pa Nettet

Buch, Tasha; Magnussen, Rikke; Misfeldt, Morten: “Kompetence Udvi-
klende Matematik Spil”
Projekt 460: Kompetenceudviklende matematikspil

Buhl, Mie; Hemmingsen, Karen: “Unges fritidsrelaterede aestetiske
medieressourcer i en paedagogisk kontekst™
Projekt 382: Multikultur, medieanalyse og medieproduktion

Bundsgaard, Jeppe; Kjertmann, Kjeld: “Den dynamiske leerebog”
Projekt 474: Den dynamiske laerebog

Bundsgaard, Jeppe: “TV-nyheder og danskfaget i skolen™
Projekt 177: TV TEEN

Busch, Henrik; Dragsted, Sgren: “IT og natur/teknik”
Projekt 214: IT og natur/teknik

Busch, Henrik; Sglberg, Jan: “Mars 2003 og Dansk Rumfart”
Projekt 138: Mars 2003 og Dansk Rumfart

Bygholm, Ann; Petersen, Klaus: “Landsbyskoler i net — slutrapport”
Projekt 407: Landsbyskoler i net

Christensen, Ole; Tufte, Birgitte: “Det medie- og IT-psedagogiske hand-
veerk og skolens fag”
Projekt 132: Det medie- og IT-psedagogiske handveerk

Christensen, Ole; Tufte, Birgitte: “Mediearbejde i skolen og laerernes
kompetenceudvikling”
Projekt 152: Mediearbejde i skolen og leerernes kompetenceudvikling



Dalsgaard, Mette: “Formidlingsformer. Abner IT-mediet for nye veje til
leering i folkeskolen?”

Projekt 372: Ud over alle graenser
Elmose, Steffen: “IT i skoven i skolen™
Projekt 406: IT i Skoven i skolen

Flensborg, Ingelise: “Visuel kultur i leeremidler i netveerk”
Projekt 321: Leeremidler i netveerk

Gjedde, Lisa: “Et narrativt augmenteret laeringsrum for elever med
multiple funktionsnedsaettelser”
Projekt 444: Leeringsrum for bgrn med multiple funktionsnedseettelser

Gjedde, Lisa: “Narrativitet som leeringspotentiale i web-baserede
leeringsrum”
Projekt 119: Narrativitet som laeringspotentiale

Gjedde, Lisa; Gredsted, Leif; Witfelt, Claus: “Rummelighed og IT”
Projekt 292: Den rummelige skole

Gredsted, Leif; Gjedde, Lisa: “Bgrns forteelleuniverser”
Projekt 140: Bgrns forteelleuniverser

Gredsted , Leif; Rasmussen, Per Arne: “Modeller for IT-integration i
undervisningen”
Projekt 284: Modeller for IT-integration

Gotzsche, Hans; Mejlhede Hansen, Helle: “Hirtshals virtuelle skole”
Projekt 463: Hirtshals Kommunes Virtuelle skole

Hansbgl, Mikala; Mathiasen, Helle: “Junior PC-kgrekort® — dokumenta-
tion og evaluering af IT kompetencer”
Projekt 373: Elevernes IT-kompetence

5 Nar der i projekt 373 refereres til Junior PC-kgrekort er det til det af Dansk IT
udviklede koncept (ophgrte pr. 31. marts 2004), ikke at forveksle med det nu-
veerende koncept udviklet af Undervisningsministeriet.



Hansbgl, Mikala; Holm Sgrensen, Birgitte: “Maglenews, nye medier,
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Projekt 441: Teknologi og kompetenceudvikling
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Projekt 371: Portfolio, ansvar for leering, kvalitet i arbejdet

Hansen, Jens Jgrgen: “Den elektroniske kinabog”
Projekt 135bp: Svendborg byprojekt

Hansen, Jens Jgrgen: “Digitale leeremidler i folkeskolen — Delrapport 1:
Digitale leeremidler: koncept og leeremiddelproduktion™
Projekt 512: Leeremidler for fremtiden

Hansen, Jens Jgrgen: “Digitale laeeremidler i folkeskolen — Delrapport 2:
Digitale lzeremidler i videnssamfundet — markedsanalytiske perspektiver
pa organisation, distribution og forretningsmodeller”

Projekt 523: Leeremidler.dk

Hansen, Jens Jgrgen: “Digitale leeremidler i folkeskolen — Delrapport 3:
Finn pa nettet — informationskompetence og webdesign for skolens
mellemtrin”

Projekt 470: Mellemtrinnet pa nettet

Hansen, Jens Jgrgen: “Digitale leeremidler i folkeskolen — Delrapport 4:
Digitale laeremidler i praksis. En didaktisk udfordring — et leeringsmees-
sigt potentiale?”

Projekt 480: Naturfag i tiden

Projekt 484: Digitale Klassikere

Hansen, Jens Jgrgen: “Laeringsrum og brugerflader i den virtuelle port-
folio”

Projekt 140bp: Leerernes kvalifikationer og Best Practice

Projekt 351: Delprojekt 1: Laer med IT i folkeskolen

Hansen, Jens Jgrgen: “Sadan gar jeg! Laesestrategier og metakogni-
tion”
Projekt 294: Sadan ggr jeg!



Haugsted, Mads Th.: “Chat som laeringsstil”
Projekt 465: Hva’ snakker du om?

Haugsted, Mads Th.: “Kattens til besveer eller masser af muligheder”
Projekt 479: Mus og muser

Heidemann, Tove: “Projekt lokalsamfundet™
Projekt 281: Lokalsamfundet DK

Helles, Stine; Christensen, Heine Sand: “Digitale leeremidler — udvikling
eller afvikling af folkeskolen?”

Projekt 141bp: Kommunikation og leering

Projekt 309: Hgng-Hgjby et virtuelt netspring

Projekt 349: Skolernes netbaserede skole-tv

Projekt 354: Mellemtrinnet i netvaerk

Holm Sgrensen, Birgitte; Audon, Lone: “Nye laeringsformer og rum —
digitale medier i videnssamfundets skole”

Projekt 237: Teknologi & hverdag

Projekt 525: IT og dannelse

Holm Sgrensen, Birgitte; Hubert, Bernt; Risgaard, Jette; Kirkeby, Gitte:
“Virtuel skole”
Projekt 153: Virtuel skole i Farum kommune - en rollemode

Jessen, Carsten: “Mediepaedagogik og situerede leereprocesser i folke-
skolen™.
Projekt 364: Medieplan for IT, TV og net

Jessen, Carsten: “Uformelle leeringsrum — Forskningsrapport i tilknyt-
ning til IT i DUS’en/SFO’en”
Projekt 418: IT i DUS en/SFQO’en

Johansen, Lene Jstergaard: “Mediet som mediator for udviklingen af
kompetente samfundsborgere”, “Mediet der skaber sammenhaeng”,
“Mediet de mange muligheders paradis”, 3 artikler

Projekt 200: MaTemaNet Avisen

Johansen, Louise; Kryger, Niels: “Skoletiken”
Projekt 507: Skoletiken — webavis i samarbejde med Politiken A/S



Knoop, Hans Henrik: “Harmonisk udvikling i Rosenholms skoler”
Projekt 194: SKOR - Skoleudvikling

Kryger, Niels og Mogensen, Mette Hgegh: “Internettet som undervis-
ningsmiddel”
Projekt 235: Internet som undervisningsmiddel

Langager, Sgren; Skov, René Lyngfeldt; Vonsild, William: “Da udvik-
lingen overhalede projektet indenom™
Projekt 305: 6-byernes dialogplatform - forundersggelse

Langager, Sgren; Skov, René Lyngfeldt: “Kreative visioner og lokale
ambitioner”
Projekt 332: Kreative leeringsmiljger — projektmodning

Larsen, Inge B.: “Matematik og IT i skolestarten/dialogisk matematik”
Projekt 250: Matematik og IT i skolestarten

Laursen, Helle Pia; Holm, Lars: “Ole Bole bag skeermen”
Projekt 416: Det polyfone klasserum

Lindenskov, Lena; Gronemann, Kirsten: “Matematikportal til 10. klasse”
Projekt 440: Matematikportal for 10. klasse

Lorentsen, Annette; Jensen, Helle Baekkelund: “IT i skolesammen-
haeng. Tre artikler og et abstract om IT i Folkeskolens hverdag”
Projekt 290: Paedagogisk dokumentation p& baggrund af logbog og
portfolio

Magnussen, Rikke; Jessen, Carsten: “Drabssag/Melved”
Projekt 497: Drabssag/Melved

Meyer, Bente: Fremmedsprog i digitale leeringsnetveerk”
Projekt 256: Paedagogisk integration af IT

Meyer, Bente: “Fremmedsprogleering i digitale miljger”
Projekt 417: Abent leeringsnetveerk | fremmedsprogsundervisningen -
Lab, Language Across Borders



Mogensen, Mette Hgeg; Schultz Jgrgensen, Per: “Skriv dig ind i histo-
rien”
Projekt 499: Skriv dig ind i historien

Nelson, Claus: “Den billedskabte virkelighed — et dialogisk samarbejde
mellem folkeskolen og Danmarks Radios Undervisningsafdeling”
Projekt 142bp: Den billedskabte virkelighed

Projekt 352: Den billedskabte virkelighed

Nilsen, Kirsten; Horn, Finn: “GIS i folkeskolen. Forskningsrapport om
elevernes laeereprocesser”
Projekt 160: GIS i folkeskolen

Olsen, Sanne Fejfer; Jensen, Sisse Siggaard: “Dilemmaer i et multimedie-
projekt — et casestudie i projekt “Urd’s kilde””’
Projekt 381: Urds kilde

Rasmussen, Annette; Lund, Birthe: “Elevsamarbejde og storyline i folke-
skolen”
Projekt 363: Et integreret undervisningstilbud

Schultz Jagrgensen, Per: ,,Evaluering af udviklingen af en elevradsportal
i Odense”
Projekt 389: Elevrad pa nettet

Skov, René Lyngfeldt: “Elektronisk leeringsmiljg for elever med laese-
staveproblemer”
Projekt 383: Elektronisk laeringsmiljg med leese-staveproblemer

Toft, Herdis: “Né&r Ratatosk rapporterer — om et netvaerk af fysiske og
virtuelle leeringsrum”
Projekt 464: Din egen historie pa nettet

Walther, Tina; Bygholm, Ann; Georgsen, Marianne: “Fokus pa brug af
NIL-materialer i undervisningen™
Projekt 125: NIL - Netveerk i leering



Wiedemann, Finn: “Svendborg byprojekt, delrapport 17,
Wiedemann, Finn og Brown, Cindy Lynn: “Svendborg byprojekt,
delrapport 2”

Wiedemann, Finn: “Svendborg byprojekt, delrapport 3”

Projekt 158: Svendborg byprojekt

Wiedemann, Finn: “Otterup Netbaserede parallelklasser, rapport™
Projekt 159: Otterup Netbaserede parallelklasser

Witfelt, Claus: “Bgrn, politisk debat via chat i demokrati-undervis-
ningen i folkeskolen™
Projekt 412: Net demokrati - om Internet og demokrati



ITMF-forskning pé tvaers og pa langs
Mogens Nielsen, professor emeritus,
UNI*C, november 2004

Evaluering af ITMF — Samlede resultater
Rambgll Management, december 2004
med delrapporterne:

Drivkreefter for Praksiseendring
Rambgll Management, december 2004

Resultater og effekter
Rambgll Management, december 2004

DRs erfaringer
DR og Rambgll Management, december 2004

Evaluering af Skole-IT
Rambgll Management, december 2004

Evaluering af SFO-IT
Rambgll Management, december 2004

Evaluering af Seminarie-IT

Rambgll Management, december 2004

Indhold og perspektiver
UNI+C, november 2004

ITMF-forteellinger
ITMF-sekretariatet, UNIC, november 2004




Bilag 10
Det modificerede omvendte storyboard.

Filnavn: Bilag 10 - Det modificerede omvendte storyboard.pdf
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Bilag 11

Eksempel pa scenarie.

Filnavn: Bilag 11 - Storyboard - scenarier.pdf



Storyboard:

Mette og Claus far til opgave at finde 6 karakteristiske hjemmesider

_®

Dato: 22/5-2005
Version: 1.0
Mette far at vide at hun skal vaere sammen med Claus... hun Noter:
ved at han er god til det med Internet, men meget ivrig og han
venter ikke.
Hun far opgaven og laeser den godt igennem... der star ikke sa SI?US ogt Mette har
meget, sa hun sparger sin lerer hvad hun skal gare... hun far De tsvae_zlr(ksammen.
at vide at hun bare skal gere det der star i opgaven. JEL ET IKKE €n umu-
lig konstellation,
Claus er allerede begyndt, har hun opdaget og hun fgler allere- menl df.ISkta: havg
de at hun er heegtet af. Hun vil ikke spgrge om Claus vil vente JIp Ul at lase de-
eller om hun ma komme til tastaturet. res opgave sammen.
Derfor er det op til
Inden lzenge har Claus fundet nogle sider... det ser ud til at Iasrereﬂ at/;mdehud
han kender dem i forvejen og han begynder at spille et eller af om han/hun har
andet spil. tid til at vejlede
eller og Claus og
Mette far taget sig sammen til at sparge om de ikke skal ga i Me(';te Skall'. gru_gpe
gang med opgaven... Claus svarer ikke... Mette spgrger sin g1e mere figesiden-
leerere som skalder Claus ud.... Det er sveert synes hun. €.
Tidsfotlob: . . . o
rastorio Opgaven skal lgses i lgbet af en klassetime = 45 minutter og der ma
godt arbejdes videre hjemme, men sa skal det aftales i gruppen
Noter:

Lige sa snart de har faet at vide at de skal i computerrummet
skynder Claus sig af sted... han nar ikke lige at hgre at han er i
gruppe sammen med Mette og venter ikke pa hende.

Han starter browseren og kommer hurtigt ind pa en af de spil-
sider han kender. Han har ikke leest opgaven, men har hgrt fra
nogle af de andre at de bare skal sgge pa Internettet....

Mette sparger ham om de ikke skal ga i gang med opgaven...

Claus harer ikke efter far deres leerer kommer og skalder ham
ud for ikke at lade Mette komme til. Han forstar ikke hvad han
for skaeld ud over... han mente at han gjorde noget forkert...
han sggte jo pa Internettet som han mente han skulle...

Han ved ikke rigtigt hvad han skal gere... Mette er ikke til
megen hjalp... han ved at hun ikke er meget for at bruge In-
ternettet... hun er en bognard.

Claus og Mette har
det sveert sammen.
Det er ikke en umu-
lig konstellation,
men de skal have
hjeelp til at lgse de-
res opgave sammen.
Derfor er det op til
leereren at finde ud
af om han/hun har
tid til at vejlede
eller og Claus og
Mette skal i gruppe
med mere ligesiden-
de.

Tidsforlob:

Opgaven skal lgses i lgbet af en klassetime = 45 minutter og der ma
godt arbejdes videre hjemme, men sé skal det aftales i gruppen
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Prototype af leerervejledning

Filnavn: Bilag 12 - Prototype af laerervejledning.pdf
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1 Forord

Denne lzrervejledning skal du betragte som et dynamisk redskab som du — efterhanden
— selv kan satte dit personlige prag pa. Vi har fyldt en del ting og emner ind fra starten,
men det er meningen at du skal fortsette med at udvikle vejledningen sa den kommer til
at passe til din undervisning og bliver bedre efterhainden som du bliver bedre og mere
kompetent pa Internetbaserede Medier og undervisning med og i Internetbaserede me-
dier. Faktisk sa er det meningen at du skal udvikle dig sammen med eleverne. I takt med
at de bliver bedre, ved og kan mere skal du ogsa kunne marke at du bliver bedre, ved og
kan mere.

Denne vejledning er — trods navnet — ikke sd meget en vejledning som en inspirations-
kilde til din undervisning. Den giver dig de fornedne hjaelpemidler til at komme i gang
med undervisningen i og med Internetbaserede medier. Og det er det det i forste om-
gang handler om: at komme i gang. Eleverne kender sikkert en hel del til emnet, men
har svart ved at sztte ord pa det de ved. Det er det du skal hjxlpe dem med, ved at dis-
kutere med dem og tilbyde dem begreber og redskaber til at skabe bevidsthed omkring
deres handlinger pa og med Internettet.

Du kan valge at starte helt forfra i undervisningsmaterialet, men det er faktisk op til dig
selv og dine elever hvor du vil starte. Der er ikke noget officielt start- og slutpunkt. Men
du kommer sikkert til at bevaege dig rundt i materialets arbejdsomrader mange gange —
og far noget nyt ud af det hver gang.

Hyvis du ser pa nogle af de forste punkter i indholdsfortegnelsen vil du opdage at der er
en gennemgang at de relevante malsetninger fra Falles Mal 1 Dansk, Medier og Billed-
kunst som valgfag. Men det er ikke nogen begrensning hvis du ikke har disse fag. Det
kan vare en god ide at ga Fxlles Mal igennem for at finde relevante omrader at arbejde
med i forbindelse med Internetbaserede medier, men dette materiale er rettet mod alle
faggrupper pa et forholdsvist hejt tverfagligt niveau.

For du starter er det vigtigt at du sxtter dig noje ind i hele materialet og allerede for du
starter pa din undervisning finder ud af om der er noget du vil tilfeje eller ndre.

Du skal ogsa bruge noget tid pa at overveje hvilke forudsztninger dine elever har for
dette stykke arbejde. Nar det kommer til stykket er de maske ikke sa kompetente som de
regner med. Det kan vare en rigtig god ide at snakke med dine kolleger om eleverne
specifikt i forhold til deres it-kompetencer. Endnu bedre vil det vare hvis I gar nogle
stykker sammen og lofter denne opgave i fallesskab. Det er et meget stort omrade og
der er mange facetter og man kan let komme til at overse nogle oplagte muligheder.
Derfor pastar vi heller ikke at dette materiale er fuldsteendigt uddybende.

God forngjelse med undervisningen i Internetbaserede medier og vi haber at du og dine
kolleger vil satte jeres prag pa undervisningsmaterialet fremover.

Ulrik Esmann Andersen og Lars Borg — Smerum 2005
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2 Indhold af undervisningsmaterialet

2.1 Faglig malseetning

Formalet med undervisningsmaterialet er at gore eleverne til kompetente og kvalificere-
de brugere af web og webdesign gennem refleksive handlingsmenstre.

Det er vigtigt, at de faglige mal for undervisningsmaterialet opridses af hensyn til at
kunne bevare overblikket over, om de i Falles Mal opstillede malsatninger for Medier,
Dansk og Billedkunst som valgfag opnas.

% Malgrupper
% Cybergenrer
% Design
O Form
Layout
Form
Typografi
Illustrationer
Farver
istetik
O Multimedier pa Internettet herunder lyd, animationer og levende billeder
% Redskaber
O Vigiver et kort oprids over de redskaber, som vi potentielt ser tilgodeset
i undervisningsmaterialet pa side 33.

Oo0oo0oo0oo0o

Valget af disse faglige mal er primert udledt af de opstillede mal i Faelles Mal.

Vi har valgt at lave en synoptisk opstilling af slutmal og trinmal for Medier (Tabel 1),
Dansk (Tabel 2) og Billedkunst (Tabel 3) som valgfag for at bevare overblikket, nar vi
sammenligner med vores faglige mal for undervisningsmaterialet.

2.2 Synoptisk opstilling

Kan ogsa placeres i lerervejledning.

Producere elektroniske og trykte| Malgrupper Oplevelse
medier fra idé til feerdige produk-|Cybergenrer | Analyse
ter. Design Produktion
Analysere og vurdere egne og Milgrupper Oplevelse Indsamle sites til logbogen.
andres brug af medier Analyse Udvalge sites til analyse.
Ovelser Vurdere indsamlede sites pa
Opgaver baggrund af analyseafsnittene
Logbog i handbogen.
Vurdere hensigter, hvormed for-|Malgrupper Analyse Vurdere afsender- og modta-
skellige mediegenrer bliver pro- Ovelser gerforhold pa indsamlede si-
duceret Logbog tes.
Nedfzlde i logbog.
Analysere  mediers  tekniske,|Design Analyse Vurdere design pa de indsam-
hindvaerksmessige og wstetiske Produktion  |lede sites pa baggrund af ana-
virkemidler. Logbog lyseafsnittene i hindbogen.
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blandingsgenrer

Opgaver Gemme vurderinger i logbo-
gen til brug for et eget pro-
duceret opslagsverk til pro-
duktionsdelen.

Karakterisere formidlingen i for-|Cybergenrer  |Analyse Karakterisere de indsamlede
skellige elektroniske og trykte Logbog sites i forhold til de opstillede
medier Opgaver cybergenrer i analyseafsnittet
i handbogens analyseafsnit.
Kende til mediemonstre og — Malgrupper Analyse Analysere  klassekammerater
vaner Logbog mediemonstre ved observati-
oner.
Skelne mellem fiktive og ikke-|Cybergenrer  |Analyse Vurdere medickonvergens pa
fiktive udtryk samt mediernes Logbog indsamlede sites.

Tabel 1 - (Undervisningsministeriet, Faelles Mal for Medier: Slutmal)

Lytte aktivt og forholde sig|Redskab Analyse Felles opsummering af vut-
abent, analytisk og vurderende til Logbog deringerne af de indsamlede
andres mundtlige fremstilling Ovelser sites.
Indsamle stof og disponere et Milgrupper Oplevelse Indsamle sites til videre brug
indhold pd en made, der frem- Analyse i analyse og produktion.
mer hensigten med kommunika- Produktion
tionen Logbog
Anvende layout og bruge billeder|Design Produktion  |Anvende  virkemidler pa
i deres egne tekster, si det Logbog egenproduktion.
fremmer tekstens kommunikati- Argumentere for anvendel-
on sen.
Skrive pa computer med hen-|Redskab Oplevelse
sigtsmassig skriveteknik Analyse

Produktion
Give respons pa andres tekster|Malgrupper Analyse Vurdere indsamlede sites pa
og modtage respons pa egne tek- Logbog bagerund af analyseafsnittene
ster i hdndbogen.
Bruge og gore rede for sproget Malgrupper Produktion  |Argumentere for valg af de-
som middel tl konfliktlosning, sign.
overtalelse, underholdning, ar-
gumentation, manipulation, for-
midling af viden samt sprogets
poetiske funktion
Gore rede for samspillet mellem|Cybergenrer  |Analyse Analysere indsamlede sites.
sprog, tekst, genre, indhold og si- Produktion Argumentere for valg af de-
tuation sign.
Forholde sig analytisk og vurde-|Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
rende til sprog, sprogbrug og Produktion
sprogrigtiched i deres egne og
andres tekster
Gore rede for betydningen af|Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
sproglige virkemidler og bruge Logbog
dem
Anvende viden om litteraturens|Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
foranderlighed gennem tiderne
og om, at litteraturen afspejler
den tid, den er blevet til i
Vurdere og perspektivere vaerdier| Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
og verdiforestillinger i andres
udsagn samt i tekster og andre
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udtryksformer fra forskellige ti-
der
Vurdere og perspektivere verdier Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
og vardiforestillinger i andres
udsagn samt i tekster og andre
udtryksformer fra forskellige ti-
der
Fortolke, vurdere og perspekti-|Redskab Analyse Analysere indsamlede sites.
vere tekster og andre udtryks-
former ud fra savel umiddelbar
oplevelse som analytisk fordybel-
se
Gore rede for genre, kommuni-|Design Analyse Anvende kommunikations-
kation, komposition, fortxllefor- Produktion model til analyse af andres og
hold, fremstillingsform, tema og Ovelser egne produktioner.
motiv, sprog og stil samt menin- Opgaver
gen i tekster og andre udtryks- Logbog
former selvstzendigt og i samspil
med andre
Udtrykke sig i billeder, lyd og|Design Analyse Anvende og argumentere for
tekst 1 savel enkle som mere Produktion  |designvalg pa egne og andres
komplekse produktioner i en Ovelser produktioner.
form, der passer til situationen, Opgaver
samt i dramatisk form Logbog
Sege information pa forskellige|Redskab Oplevelser Indsamling af sites til logbog
mider og i forskellige medier Logbog og senere analyse af indsam-
samt velge den informationskil- lede sites.
de, der er mest hensigtsmessig
Tabel 2 - (Undervisningsministeriet, Dansk:24-31)
Arbejde hensigtsmaessigt 1 bille-|Design Produktion  |Anvende og argumentere for
der med et udvalg af billedfor- Opgaver valg af design og illustratio-
mer og egne billedfascinationer Logbog ner.
Udtrykke iagttagelser, betydnin-|Astetik Analyse Vurdere og argumentere det
ger, fantasier, folelser og hold- Logbog hele xstetiske indtryk af de
ninger i billeder indsamlede sites.
Valge hensigtsmassigt mellem|Design Analyse Analysere indsamlede sites.
forskellige metoder, teknikker og Produktion Argumentere for valg af de-
materialer under fremstillingen af Ovelser sign.
plane, rumlige og elektroniske Opgaver
billeder
Eksperimentere med billedudtryk|Design Oplevelse Analysere indsamlede sites.
og benytte kombinationer af vi- Analyse Argumentere for valg af de-
suelle former i den billedskaben- Produktion  |sign.
de proces
Inddrage forskellige kulturers bil-|Design Produktion  |Anvende de virkemidler de er
ledformer i billedarbejde blevet prasenteret for i analy-
seafsnittet af handbogen.

Inddrage nogle af historiens og|Design Produktion  |Anvende de virkemidler de er
samtidens visuelle kulturer i bil- blevet prasenteret for i analy-
ledarbejde. seafsnittet af hdndbogen.
lagttage, beskrive, tolke og vur-|Design Analyse Analysere og argumentere for
dere billeders indhold Produktion designvalg af de indsamlede

Logbog sites.
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Ovelser
Afkode tegn og symbolers be-|Design Analyse Vurdere design pa de indsam-
tydning i billeder Produktion  |lede sites pd baggrund af ana-
Logbog lyseafsnittene i handbogen.
Gemme vurderinger i logbo-
gen.
Analysere, reflektere over og|Design Analyse Vurdere design pd de indsam-
bruge forskellige billedgenrer og Produktion |lede sites pa baggrund af ana-
kategorier. Ovelser lyseafsnittene i handbogen.
Opgaver Gemme vurderinger i logbo-
Logbog gen til brug for et eget pro-
duceret opslagsverk til pro-
duktionsdelen.
Deltage med visuelle udtryk iDesign Produktion  |Egenproduktion.
projekter i eller uden for skolen
Anvende kunstens og kulturens|Design Produktion  |Egenproduktion.
billedsprog som et kommunika-
tionsmedie.

Tabel 3 - (Undervisningsministeriet, Billedkunst som valgfag: Slutmal)
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3 Undervisningsmaterialets indhold og teorier for indhold

3.1 Malgrupper

3.1.1 Teori - kommunikationsmodel

Eleverne skal have en forstaelse for de kommunikative styringsredskaber, der anvendes

som analysemodel for designet af professionelle hjemmesider. Vi har derfor valgt at an-

vende Lisbeth Thorlacius’ model for visuel xstetisk kommunikation, der er fokuseret pa
web sites.

Thotlacius bygger sin model (Tabel 4) pa Roman Jakobsons model for verbal kommu-
nikation. Jakobsons model bliver af Thorlacius udbygget til anvendelse pa web sites.
Thorlacius underbygger sin omdannelse af Jakobsons verbale kommunikationsmodel til
en kommunikationsmodel ved:

oo 1 have first of all replaced Jakobsons langnage functions with
communication functions and 1 have added several commmunication
Jfunctions to my model in order to meet the demands of being able to
analyse the visual aspects and the net specific aspects of the commmni-
cation sitnation.

(Thorlacius 2002:86)

Thortlacius’ omdannelse af Jakobsons model kommer til at se sadan ud:

Context
The referential
function and the
intertextual func-

tion
Addresser Addresser Message Addressee Addressee
(Outside the (Inside the prod- The formal aes- (Inside the prod- (Outside the
product) uct) thetic function uct) product)

An analysis of the
intentions of the
addresser

Tabel 4 - Visual, aesthetic communication model — (Thorlacius 2002:87)

The expressive
and the emotive
functions

and the inex-
pressible aesthetic
function

Medium
The phatic func-
tion and the navi-

gative function
Code
The meta-
communicative
function and the
intersemioitic
function

The conative
function and the
interactive func-

tion

An analysis of the
reception of the
addressee
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3.1.2 Handling - kommunikationsmodel

Thorlacius models anvendelse til folkeskoleelever er umiddelbart for kompleks, og vi
har valgt at simplificere modellen, sa eleverne tilnermelsesvis kan fa et hensigtsmaessigt
udbytte af modellen, men med andre ord og udtryk.

Vi har valgt at beholde Thorlacius vertikale og horisontale tredeling, men i stedet for at
anvende den alene som analysemodel vil vi ogsa anvende den som designmodel, hvor
eleverne skal have alle aspekterne med i deres overvejelser, for de selv designer.

Kontekst/
Referencer

sen asedeen | @ \[W W\ (\VW | bliver du
der| 2% DANNN/ et

Medie/
Virkemidler

Kode/
Teknik

Figur 1 - Kommunikationsmodel baseret pa Thorlacius model

Da eleverne skal reflektere over det allerede indsamlede datamateriale - hjemmesiderne i
deres logbog fra oplevelsesdelen - valger vi, at eleverne skal reflektere over de hjemme-
sider, som de allerede kender fra oplevelsesdelen.

Eleverne skal hver isar kigge pa modellen og skrive svarene ind i deres logbog. Det er
herefter vigtigt, at de samlede svar bliver ssmmenlignet. Besvarelsen skal ske pa bag-
grund af elevernes forudgiende kendskab til layout, fonte, cybergenrer etc.

Disse overvejelser omhandler, hvilke intentioner man har med hjemmesiden, hvordan
man vil kommunikere sine intentioner, i hvilken kontekst man vil lave den, hvilket for-
mat man vil bruge til at kommunikere med, og hvordan brugeren forventes at agere.

Med udgangspunkt i Lisbeth Thorlacius model for visuel @stetisk kommunikation vil vi 1
undervisningsmaterialet gennemga de overvejelser, som designeren gar igennem, og som
eleverne ogsa selv skal gennemga i produktionsdelen.
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Modellen 1 sin nye form vil pa baggrund af dens mange funktionaliteter allerede i starten
af analyseafsnittet blive introduceret og vil blive prasenteret igen og igen gennem de
forskellige afsnit om cybergenrer og design.

3.2 Cybergenrer

Begrebet genrer bliver blandt andet brugt i litteraturen og i billedkunsten til at kategori-
sere de enkelte varker. Lige som 1 dansk og billedkunst har vi fundet det vigtigt, at ele-
verne skal kunne kategorisere de hjemmesider, som de har samlet 1 deres logbog.

Forskellen pa litteraturgenrer og cybergenrer er hovedsageligt, at litteraturgenrerne tager
deres udgangspunkt i indholdet, hvor de senere opstillede cybergenrer ogsa har fokus pa
indpakningen, formen se side 14.

3.2.1 Teori — cybergenrer

Jakob Nielsen og Marie Tahir fremhaver i deres bog "Homepage usability — 50 websites
deconstructed” otte generelle metaforer for hjemmesider (Nielsen 2002:2). De fremhza-
vede metaforer er:

Magazine cover

Your face to the wotld

Artwork

Building lobby

Company receptionist/concierge
Book table of contents
Newspaper front page

Brochure

L N S CHE O SR SRR O &

Nielsen og Tahirs metaforer bygger alene pa form og slet ikke pa indholdet. Fx Magazi-
ne cover, hvor det er hjemmesidens frontpage', der optager dem.

Nielsen og Tahir har varet en god rettesnor for begrebet cybergenrer, men blev alligevel
forkastet, da vi fandt, at de anvendte begreber og forklaringer var for uklare i forbindel-
se med undervisning af elever i folkeskolen.

Michael Shepherd og Carolyn Watters angiver derimod i deres opleg ”The Functionality
Attribute of Cybergenres” et forslag til hvilke cybergenrer, der kan anvendes pa Inter-
nettet. Shepherd og Watters angiver syv genrer:

Personal Home Page
Corporate Home Page
Brochure

Ressource

Catalogue

Search engine

Game

L N S SIS S R S

! Den forste side der er adgang til.
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Shepherd og Watters opstilling definerer genrerne mere klart end Nielsen og Tahir. Der
er dog sammenfald mellem Nielsen og Tahirs metaforer og Shepherd og Watters cyber-
genrer. Shepherd og Watters opstilling er som navnt mest anvendelig og kan umiddel-
bart, oversat til dansk og med forklaringer, anvendes i handbogen.

Den made som vi anvender Internettet pa i dag, 2005, har desuden faet os til at antage,
at der mindst ma findes yderligere tre genrer:

% Asynchronous communication — user-to-user (debatfora).
% Synchronous communication — user-to-user (chat).
% Communities (websamfund). Herunder ikke lukkede samfund fx intranet.

Opsummeringen (Tabel 5) af cybergenrerne bliver altsa forelobig til folgende 10 cyber-
genrer. Vi valger at oversatte cybergenrerne til dansk og beskrive dem hver iser:

Engelsk Dansk Beskrivelse
Personal Home Page Personlig hjemmeside En personlig hjemmeside. Fx en fami-
lie der laver en hjemmeside om deres

husdyt fx ”hjem.get2net.dk/kanin/”.

Corporate Home Page  Firma hjemmeside Et firma der vil fortelle om organisa-
tion, men ogsd om fx produktrakke fx
?ibm.dk”.

Brochure Brochute Farverig og billedrig hjemmeside der

frem for alt er en reklame for et pro-
dukt eller et sted fx “hummer.com”.

Ressource Portal En samling af kategoriserede og tema-
tiserede links fx ”emu.dk”.

Catalogue Indkebskatalog Et salgssted fx ”dba.dk” eller ”qxl.dk”.

Search engine Segemaskine Find information pa nettet fx
”google.dk”.

Game Spil Underholdningssite hvor man kan
spille fx ”Teagames.com” eller "Mi-
niclip.com”.

User-to-user Debatforum Diskussionsforum hvor man asyn-

kront kan deltage i debatter eller hjal-
pe computerbrugere fx “de-

bat.jubii.dk”.

Chat Chat Et online chatsite. Fx MSN Messenger
eller ICQ.

Communities Websamfund En gruppe af folk med samme interes-

se fx ”dr.dk/skum/hundeparken”.
Tabel 5 - Tabel over cybergenrer

Michael Shepherd, Carolyn Watters og Alistair Kennedy angiver i deres opleg fra 2004
”Cybergenre: Automatic Identification of Home Pages on the Web” (Shepherd
2004:240) en, efter eget udsagn, noget uklar taksonomi for udvikling af cybergenrer.
Udviklingen af taksonomien tager udgangspunkt i de allerede eksisterende genrer fra fx
litteraturen og billedkunsten. Genrerne bliver i Shepherd, Watters og Kennedys model,
Figur 2, omdannet, markeret med stiplede linier, og bliver til nyopdukkede cybergenrer.
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Cybergenre

Eksisterende Nyt

Kopieret- - - - - -Variant- - - - - Nyopdukket Spontant

Genrenes udvikling
Figur 2 - Oversat og fortolket af gruppen (Shepherd 2004:240)

For eksempel:
Avis — allerede eksisterende = Elektronisk avis — variant = Personlig elektronisk avis —
nyopdukket.

3.2.2 Handling — cybergenrer

Eleverne kender genrebegrebet fra Dansk.

Cybergenrebegrebet bliver ikke prasenteret for eleverne i den form, som vi redegor for i
Figur 2, men som et diskussionsoplag hvor eleverne skal redegore for, om de kan finde
forskelle i maden, hvorpa hjemmesiderne prasenterer indholdet.

Diskussionerne skal tage udgangspunkt i de indsamlede sites i logbogen.

Gennem samtalerne reflekterer eleverne over forskellene.

3.3 Form

En hjemmeside har, uanset om det er en international virksomheds hjemmeside, eller
det er den lokale kaninavlers hjemmeside, et overordnet design. Ved overordnet design
forstar vi hele hjemmesidens design fx gennemgaende grafikelementer, farver, typografi
og lignende.

Vi bruger her form som begreb for det overordnede design.

3.3.1 Teori — form

I designprocessen

Ingelise Flensborg underbygger/forklarer i sin artikel ”stetisk erkendelse i den grafiske
brugerflade” (Flensborg 2001:198), at der i traditionelle designopgaver tales om et de-
signhkompleks, der ma tages i betragtning, nar et nyt design skal udvikles. Designkom-
pleksets aspekter kommer til udtryk i Papaneks model Figur 3:
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chov

Metode, ion

Telesis

Astetik

‘Association

Figur 3 - Papaneks designkompleks i Ingelise Flensborgs ”/Estetisk erkendelse i den grafiske brugergzrnseflade”.

Association

Brug
Behov

Aistetik

Tidsand

Metode

Hvilken betydning er der i objektet?
Hvorledes kan objektet passe ind i for-
skellige sammenhzange?

Hyvilke associationer giver det os?
Fungerer det?

Tilfredsstiller det okologiske, okonomi-
ske, psykologiske, dndelige, teknologiske
eller intellektuelle behov?

Hvorledes kan formerne og farverne
sammenszattes til helheder, der gleder os,
er smukke, spendende og meningsfulde?
Reflekterer designet den tid og de betin-
gelser, der har givet anledning til det?
Passer det ind i den almindelige socio-
okonomiske orden, i hvilken det skal
fungere?

Hyvilken interaktion er det mellem red-
skaber, processer og materialer?
Anvendes materialer og redskaber opti-
malt?

Tabel 6 - Papaneks designkompleks - kommenteret.

3.3.2 Handling — form

I analyseafsnittet kan lereren anvende Papaneks designkompleks, og de uddybende de-
signsporgsmal i Tabel 6 kan anvendes i diskussionsoplag til eleverne.

Hvad minder det om?
Hyvilke malgrupper skal se den?

Prov hjemmesiden pd mélgruppen.
Hvilke behov er der for hjemmesiden?
Skal den underholde eller informere?

Hvilke grafikelementer bruger du?

Kan de veere anderledes?

Er hjemmesiden en oplevelse i sig selv?
Er designet tilpasset den mélgruppe, som
hjemmesiden skal henvende sig til?

Fungerer menuer og billeder?
Er der sider, der ender blindt

I produktionsafsnittet kan eleverne med fordel anvende sporgsmalene til at evaluere
slutdesignet. Bade med sig selv og i forbindelse med test af deres design pa deres klasse-

kammeratet.
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3.4 Layout

Formen pa en hjemmeside skal ogsa have et indhold. Indholdet er, hvilke sider der skal
vere pa hjemmesiden, og hvordan man skal navigere rundt mellem siderne.

Layout i denne forstand er altsa layoutet/designet af brugergransefladen (GUI).

Layoutet kan vare genkendeligt ved, at hjemmesiden har et konsistent indhold, fx ved at
der altid er dato for revision, eller at navigeringen pa hjemmesiden er gennemskuelig.

3.4.1 Teori — layout

Patrick Lynch og Sarah Horton skriver i bogen ” Web Style Guide: Basic Design Prin-
ciples for Creating Web Sites”, at et godt design udmerker sig ved:

The goal is to provide for the needs of all your potential users, adapt-
ing Web technology to their expectations and never requiring readers
to conform to an interface that places unnecessary obstacles in their
paths.

(Lynch)®

Lynch og Horton navner nogle designregler, som en webside bor imedekomme:

@ An informative title (which also becomes the text of any
bookmark to the page)

The creators identity (author or institution)

A creation or revision date

At least one link to a local home page or menu page

The “home page” URL on the major menu pages in your
Site

(Lynch)

L O S I &

Den informative titel kunne vare firmaets navn eller produktets navn, eller, hvis det er
en personlig hjemmeside, hjemmesidens forfatter/ejer.
Nielsen og Tahir skriver i deres bog "Homepage Usability — 50
websites deconstructed”, at man skal undga Welcome - ver 2.170.000 hits.
velkommen - og Homepage — hjemmeside - 1 titlen (Nielsen
2002:25), da windowstitles er de nogleord, som segemaskinerne fx Google blandt andet
bruger til at katalogisere hjemmesider med.

En segning pa "Vel-
kommen” i Google gi-

Afsenderens identitet skal altid vare tydelig. Man kan fx altid serge for at skrive navn pa
siderne.

Oprettelsesdato eller sidste dato for sidste revision giver den besogende en fornemmelse
af aktualitet.

2 Da det ikke er lykkes os at fremskaffe bogen, har vi varet nodsaget til at kopiere teksten fra Patrick

Lynch og Sarah Hortons website: http://www.webstyleguide.com/index.html?/contents.html.
Kapitel 2 ”Interface design” er tilgengelig pa

http://www.webstvleguide.com/interface/print/interface.html
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Mindst et link eller en menulinie pa hver side til hovedsiden eller en anden side. Lynch
og Horton beskriver, at designeren/afsenderen skal undga at lede den besogende til et
sted, hvor man ikke kan finde links til fx hovedsiden.

Lynch og Horton anvender et begreb ”Dead-end pages” (Lynch).

Besogende kan linke direkte til en side pa en hjemmeside, og hvis der ikke findes et link
til hovedsiden eller til en menu, kan en anden besogende, der kommer fra den forste be-
sogendes side/dokument, ikke finde frem til afsenderens side.

En menu, der linker til hovedsiden og til andre sider, er at foretrackke.

Hjemmesidens adresse (URL) skal iflg. Lynch og Horton altid findes i det mindste pa
hovedsiden.

De meget simple layoutregler kan overszttes og beskrives sidan:

Engelsk Dansk

An informative title Informativ titel pd hver side

(which also becomes the text of any book-mark to

the page)

The creators identity Afsenders identitet

(author or instituition)

A creation or revision date Dato for oprettelse eller sidste revision

At least one link to a local home page or menu Mindst et link til hovedsiden eller en menulinie
page

The “home page” URL on the major menu pages Hjemmesidens adresse “www.uvw.xyz” skal vare
in your site pé den forste side.

Tabel 7 - Simple layoutregler pa baggrund af Lynch og Horton

3.4.2 Handling — layout

Layoutafsnittet prasenteres som en del af analysekapitlet, fordi det indeholder nogle go-
de retningslinier for eleverne vedr. modellen for visuel @stetisk kommunikation, Figur 1.

Gennem analysen af de indsamlede sites i elevernes logbog finder vi det vigtigt, at ele-
verne gennem de fa simple layoutregler, som de bliver praesenteret for, kan analysere og
finde frem til, om afsenderen af de indsamlede sites lever op til kravene.

3.5 Typografi

Eleverne oplever ofte, at de skal skrive et dokument. Det kan vare en dansk stil eller en
tysikrapport. Den made, de prasenterer deres dokumenter pa, har stor betydning for
den mide, som lzereren forstir indholdet.

I et dokument anvendes ofte fede skrifttyper, kursiveringer og understregninger til at
fremhaeve teksten eller dele af teksten.

Med udbredelsen af tekstbehandlingsprogrammer, der redigerer i WYSIWYG’-formatet,
er brugerne blevet vant til, at de tekster, som de skriver, ser ud, som de er intenderet
(Flanders 1998:159).

Pa Internettet er anvendelsen af disse formateringer anderledes. Ofte vil brugeren fx op-
fatte en understregning som et hyperlink. Der er ogsa risiko for, at den besogendes
computer ikke har teksttypen installeret, eller at skeermen ikke viser farven pa skrifttypen

3WYSIWYG er What You See Is What You Get.
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pa samme made, som man har valgt. Derfor er Der findes en hjemmeside der er op-
: ponnerer imod den udbredte brug af
anvendelsen af typografi af stor betydning for den skrifttypen Comic Sans MS pa:

besogendes lyst til at blive pa hjemmesiden. Se ogsa http:/bancomicsans.com/home.html
afsnittet om zstetik pa side 29.

3.5.1 Teori — typografi

Typografi har sit afset i den grafiske verden, hvor typografien opfattes som en del af det
hele design. Henrik Birkvig omtaler typografi som en af fire designparametre (Birkvig
2004:57).

Bo Fibiger beskriver tilblivelsen af typografi i et historisk rids 1 ”Grafisk design i trykte
medier - @stetik, forstaelighed og betydningsdannelse” (Fibiger)*. Dette historiske rids
omhandler bl.a. skrifttyperne og de typografiske betegnelser.

De tre skrifttyperetninger, som beskrives hos Fibiger, er antikva (serif), grotesk (sans se-
rif) og dekoration.

Opbygningen af typografien kan illustreres ved at kigge pa, hvor de typografiske beteg-
nelser kan ses.

Majusle=l Bilivuslaler

ﬂ N
> Crrerlaangde
S > a-Tugjde
Fedlinis
Sayif > Underlengde

Grundsteeg
Figur 4 - Fontes opbyggelse

De typografiske betegnelser bliver uddybet narmere hos Fibiger, som ogsd nzvner kapi-
teeler, kursiv, smal, bred, fed, kontur og skygger som typografier, der kan anvendes til
trykte medier.

Skrifttyper pa webdesign er anderledes. Det er som sagt ikke alle computere, som har al-
le skrifttyperne installeret.

Begrebet websikre fonte er i kredse af webdesignere et anerkendt begreb. De websikre
fonte betegnes som serif, sans serif og monospace:

e Sans serif

arial, comic sans ms, haettensehweiler, impact, ms sans-serif, verdana
o Serif

times new roman, century

4 Litteraruhenvisningen er et website og der er derfor ikke drstal og sidehenvisning.
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e Monospace
courier new’

3.5.2 Handling — typografi

I analyseafsnittet bliver eleverne introduceret for de forskellige typografiske betegnelser
og skal forsege at afkode hvilke skrifttyper, der er anvendt pa de indsamlede hjemmesi-
der i deres logbog.

Afkodningen kan forega ved at se pa siderne og kigge pa skrifttyperne og simpelthen
genkende skrifttyperne, eller en del af teksten kan kopieres ind i tekstbehandlingspro-
grammet for at se, om det kan genkende skrifttypen, eller man kan hejreklikke pa
hjemmesiden for at se, om html-koderne kan atkodes i en simpel teksteditor fx Note-

pad.
Denne ovelse har vi forsegt at udfore pa www.arto.dk.

Vi kunne genkende Verdana som skrifttypen 1 bredteksten, kopierede en lille tekstdel
over 1 Word og sa, at det var Verdana.

Da vi hojreklikkede pa teksten og bad om at se kilden, kunne vi se, at hele sitet var byg-
get op om stylesheets, som er en form for typografiark, som webdesignere ofte anven-
der

I forside[1] - Notesblok

Filer Rediger Formater Vis Hielp

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//w3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.v

<html xmIns="http://wemw.w3. org/1999/xhtm1">
<head>

<titlexArto - Forside</title:
<meta http-equiv="content-Type" content="text/htnl; charset=is0-8853-1" /
<script type="text/javascript” src="/includes/js/framecheck. js"»</script>

<link rel="stylesheet" href="/ERQE

eets/css_theme_11. cssRSVIEEREI e

v
< >

Figur 5 - Kildekode fra www.arto.dk

Kildekoden pa hjemmesider finder man ved:
Hojreklik pa siden du vil se koden fra.

Vealg ”Vis kilde”

Notepad dbner og viser kilden som i Figur 5.

Det lykkedes os altsa ikke at finde skrifttyperne via kildekoden pa www.arto.dk, men det
lykkedes os at finde koden pa felgende side:

http://www.staldtobo.webbyen.dk/

5 Uddrag af websikre fonte fra http://www.9am.dk/tutorials /html/lektion3.asp
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B vishjemmeside_privat[1] - Notesblok

Filer Rediger Formater Vis Hizelp

<table width="98%" border="0" cellspacing="0" c21l a
<tr>
<td width="100%" valign="top" heig
<center>
<table border="0" width="1
<tr=
<td width=

P align=center=<FNIREE FEOEIE" color=#0033cc s
p:webside=4402582" target=_sel|T>T1Imeld dig&nbsp;staldtob
-<BR=Den 15/5 k1. 20:53. -<a target=_self target=_sa1f ta
_self target=_self target=_self target=_self target=_self
Javascript src="http://www.peak. dk/php/showpeakcounter. ph
ww. peak. dk/cgi-bin/peakcounter /toplist. cgi®id=27576" targ
/moduler /Privat. asp%3FPrivati3DLogin%26Gems3DGem Designer!
height=1 src="http://www.peak.dk/php/peakcounter.php?id=2

< »
Figur 6 - Kildekoden med font fra www.staldtobo.webbyen.dk/

Det er et bevidst valg, at undervisningsmaterialets hjemmeside fortrinsvis er skrevet med
skrifttypen Verdana, som er en sans serif. Verdana, som denne saetning er
skrevet med, er en af de mest udbredte skrifttyper, der eksisterer
(sammen med Times New Roman). Verdana er udviklet i forbindelse med
udviklingen af Microsofts produkter og derfor et fast medlem af fx Office og Internet
Explorers typografibibliotek.

I produktionsafsnittet skal eleverne selv forsege at lave design med forskellige skriftty-
per og typografier. Eleverne skal selv opleve, at understregninger ikke fungerer optimalt
pa hjemmesider, da det som sagt bliver forvekslet med hyperlinks.

3.6 lllustrationer

Mange hjemmesider indeholder illustrationer. Illustrationerne er, om de oprindeligt er
malerier, fotos eller tegninger, digitaliserede ved enten at vare scannet med en scanner
eller digitalt fotograferet.

Ved illustrationer forstar vi billeder pa hjemmesider i en eller anden forstand.

3.6.1 Teori — illustrationer

Mie Buhl beskriver arbejdet med billeder 1 "Unges fritidsrelaterede astetiske medieres-
sourcer 1 en pxdagogisk kontekst” i folkeskolen. Projektet, som Mie Buhl beskriver, er
et projekt, der omhandler elever, der skal lave en animeret billedhistorie (Buhl 2004:34).

Arbejdet med billeder tager afsat i en billedpadagogisk grundmodel for billedsamtale og
billedanalyse, som har udgangspunkt i en billedastetisk produktion i folkeskolen.

Mie Buhl organiserer forst og fremmest arbejdet med billeder i to niveauer: metodisk og
strategisk.

Det metodiske niveau behandler begreberne
% Tema
% Form
% Betydninger
@ Teknik.
(Buhl 2004:30).

Begreberne opstiller Mie Buhl pa en horisontal akse med teknik og form og en vertikal
akse med tema og betydninger.
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Det metodiske niveau vedrerer altsa, hvad billedproduktionen bestar af og ikke fx moti-
vet.

Teknik Hvilken teknologi er anvendt fx blyant, akvarel, plant billede etc.
Horisontal | Form Hyvilke former, der kan laves med den bestemte teknik fx
lys/skygge, rum, bevagelse etc.
Tema Tema for billedet fx doden, rejsen, arbejdslivet etc.
Vertikal Betydninger Udsagn om temaet og dets betydning fx den smukke dod eller den
voldsomme ded, det harde arbejdsliv eller det ensformige arbejds-
liv, den lange rejse etc.

Tabel 8 - Metodisk niveau

Det strategiske niveau omhandler begreberne:
% Begrebstematisering
% Produktionsstrategier
& Billedlogik
& Refleksiv positionering

De fire strategiske begreber bygger videre pa den horisontale og vertikale akse fra det
metodiske niveau.

Begrebstematiseringen og refleksiv positionering laegger sig pa den vertikale akse hen-
holdsvis pa tema og form.

Billedlogik og produktionsstrategier laegger sig pa den horisontale akse henholdsvis pa
teknik og form (Buhl 2004:38).
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Fordating

e TFormel billedlogik er, nir et materiale tilvirkes med handen
og dens motoriske operationer fx tegning

e Dialektisk billedlogik er, nar en teknologi er til ridighed fx
fotografi, film etc.

Refleksiv positione-
ring

Billedlogik o Paradoksal billedlogik er, né.r produf:enten il.<ke skal forrngi—
ve billedet, men kan finde billedets indhold i en stadig strom
af informationer fx Internettet.®
Video, computer og multimedier er betegnet ved, at produ-
centen ikke behover at kunne mestre et materiale eller tager
aftryk og fremkalde et virkelighedsnaert udsnit.

e TFragmentering
Dekonstruktion af visuel information fx grafer, tekster, film,
video.
. e  Samplin
Horlsontal Praespent;gtion af idé, der ligger implicit i formbearbejdningen
af visuelle elementet.
e C(itater
Tekstcitater og formcitater fra fx film og video.
. . e Approprietin
Produktionsstrategier ngirfcie uds%lit til ny kontekst vha. fx dekonstruktion
e  Gentagelse
Gentagelse af et billede eller et billedudsnit
e  Variation
Forandringer af billede
o  Genrebrud
Konfrontation mellem kontekster fx fakta, fiktion og faktion
e  (Selv)simulering
Simulering af simuleringers méde at simulere pa
Her refereres til de visuelle repertoirer som genrer, universer, stil-
Begrebstematisering arter. S
Karakteriseres ved, at producenten trader et skridt tilbage og
sporger til, hvorfor et tema afbilledes pd netop denne méde.
Udfoldelse af konditioner for udsagn om verden forstdet som
) valg.
Vertikal

Beskrives som:
e Den medtenkte udfoldelse af bevidsthed om egen position,
og at den kunne vare anderledes.
e At betragte sin egen made at se verden pa som en made
blandt mader.

e At formulere astetiske mider at gore forskelle pa.

Tabel 9 - Strategisk niveau

Mie Buhl samler bade de metodiske og strategiske niveauer i en model. Vi har valgt at
farve det metodiske niveau orange og det strategiske niveau gron. Se Figur 7.

¢ Mie Buhl henter disse begreber fra Paul Virilio, Synsmaskinen 1989.
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Begrebstematisering:

Visuelle repertoirer:
Genrer, universer, stilarter

Ternatisering af refererende indhold
Tematisering af form

Formelle
aspekter
S e Rum Produktions-
- . S O Ong -
Billedlogik e et e Kompositi- | [strategier:
kategoriseret on
e Formel som formmu- ® Farve ® :
o Dialcktisk ligheder. . . o Lys/si Fragm.entenng
o plancbile. | Billedfortaelling |® /592 | lo Sampling
e Paradoksal der Aistetisk formmulighed |® T o Citater
: Fortelle-

. ® Rumlige N o (Sentagelse
Video billeder ke ° Vaﬁanien
Com_puter_ ® Elektroniske ® Deveegelse G brud
Multimedie billeder ® Rytme * enrebr

© Tekstur e Selvsimulering
® [Contraster

Udsagn om verden forstaet som betydningsdannelser

Refleksiv positionering:
Udfoldelse af konditioner om verden forstaet som valg.

Figur 7 - Model for metodisk og strategisk niveau (Mie Buhl 2004:41)

Udformningen af modellen, Figur 7, bygger hovedsagelig pa Niklas LLuhmanns teorier
om systemer. Mie Buhl forklarer:

Det betyder, at der fokuseres pé det, der foregir som artifenleringer’
af, hvordan uddannelsesbestemmelser muliggor bestemte made at
kommunikere pa. Formdlet er at forskyde fokus fra udvalget af
konkrete personer i projektetet 13l det kommunikative rum som en
peedagogisk kontekst er.

7 Mie Buhl forklarer selv, at artikuleringer er det mest pracise ord, hun kunne finde, som dakker over de
former for tydeliggjorte formuleringer, der kan iagttages i uddannelsessystemet.
8 Det pagzldende projekt som Mie Buhl deltager i bogen.

Side 23 af 43

Oplevelse, analyse og produktion af internetbaserede medier med udgangspunkt i Falles Mal



Laerervejledning
g Onlineversion 1.0
Maj 2005

(Buhl 2004:31)

Den pxdagogiske kontekst bestar af, skriver Mie Buhl videre:

Dels malsatte aktiviteter, nemlig det der ombandler uddannelse og
dannelse ... men ogsa af andre aktiviteter, dys. samtaler, bdde verba-
le og non-verbale, der udspiller sig pa forskellig made. Hermed bliver
det muligt at fremanalysere nogle karakteristika ved de konfkrete for-
lob, der eksemplificerer de muligheder, der ndspiller sig i relationerne
mellem it, medier, padagogik og firtid.

(Buhl 2004:31)

Niklas Luhmanns teori ligger iflg. Mie Buhl ogsa til grund for udformningen af to be-
greber om astetisk produktion. Der trekkes pa teorien om iagttagelser af 1. og 2. orden
1 formuleringen af begreber om astetisk produktion.

1. og 2. ordens iagttagelser reprasenterer to former for skelnen:

1. orden: Hvad ser jeg?
2. orden: Hvordan ser jeg det?

1. orden refererer til det metodiske niveau, Tabel 8
2. orden refererer til det strategiske niveau, Tabel 9

3.6.2 Handling — illustrationer

Vi finder umiddelbart Mie Buhl model for det metodiske og strategiske niveau, Figur 7,

for kompleks som begrebsdannelse 1 folkeskolens @ldste klasser. Begreberne i sig selv er
ikke for besvzarlige, men vi finder, at en omformulering af hovedbegreberne er nedven-

dig for at sikre, at eleverne kan arbejde hensigtsmassigt med billedanalysen.

Modellen kan simplificeres pé folgende made:
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Tematisering
Prov at treede et skridt tilbage og beskriv billedets stilart,
univers eller genre
Tema
Hrvilket tema har billeder? Produkti-
Fx deden, kroppen, livet onsstrategi
Valg af
medie Er billedet sat
) Form  sammen af
_ Teknik andre billeder?
Kan det laves 1 Hvilke
handen? Hvordan virkemidler  kan du gen-
o o er billedet erder kende andre
man tnde lavet? . - brugt? billeder i det?
motivet i virke. Billedets forteelling 2t
ligheden? Flektro- Tys/skyoee  Frder genta-
: nisk Farver gelser af noget
Kan det kun 2D Rytmer i billedet?
programmeres 3-D Kontraster
pa computer _ osv. Kan du finde
eller.som multi- virkelighad og
medie? fantasi i
Betvdninoer billedet pi en
y g gang?
Udtryk om temaet

Hvilke betydninger har deden /kroppen?

Placering i tanke
Beskriv en anden made billedet kunne veere udfort pa
Figur 8 - Simpel udgave af metodiske og strategiske niveauer pa baggrund af Mie Buhls model (Buhl 2004:41)

Den simple model, Figur 8, kan anvendes i analyseafsnittet til analyse af billeder pa de
indsamlede hjemmesider 1 elevernes logbog. Modellen kan ogsa anvendes til analyse af
evt. multimedier pa hjemmesiderne fx Flash-animationer. Se afsnittet om Multimedier
pa side 31.

I produktionsafsnittet kan den simple model ogsa anvendes til elevernes egne produkti-
onet.

3.7 Farver

Farver har en meget stor indflydelse pa vores liv. De pavirker vores
midde at se pd, vores mdde at fole pa og vores mdde at handle pa. De
udgor en del af strukturen i ethvert samfund.

(Cumming 1994:7)

Sadan starter Robert Cumming og Tom Porters bog om farvens teori, psykologi og an-
vendelse.
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Farverne har stor betydning for hele vores kulturelle forstielse. Det er ikke tilfldigt, at
drengeborn traditionelt bliver klaedt i blat, eller at vores advarselsskilte er rede eller gule.

Farverne bliver brugt i mange henvisninger i vores sprog. Det hedder sig fx, at man gar i
sort, bliver bld af kulde eller bliver gron af misundelse.

Farverne har forskellig betydning, alt efter hvor man befinder sig 1 Verden.

Det er altsa ikke ligegyldigt, hvilke farver man bruger pa sit design af en hjemmeside,
hvis den altsa henvender sig til mennesker med forskellig kulturel baggrund.

9.7.1 Teori — farver

Farveleren er en meget vigtig del i faget Billedkunst, og undervisningsmaterialet tager
udgangspunkt i det allerede tilegnede stof.

Som fortalt har farverne forskellige betydninger 1 forskellige kulturer. Vi vil forsoge at
opridse de forskellige farvers betydning i kulturel forstand. Farveleren er blandt andet
beskrevet i Robert Cumming og Tom Porters bog ”Se pa farver — Om farvens teori,

psykologi og anvendelse” (Cumming 1994:16ff).

sere vaekst og hédb.

Gron er blandingsfarve mellem gul og bla.
Den ses som et symbol pa foreningen af
himmel og jord. Gren findes i mange for-
skellige blandinger. Hvis gron blandes med
gul, gives gulgron som symboliserer forar,
friskhed, spiring. Blandes gron med bla
kommer de turkise og bligronne farver frem
som symboliserer is og kulde. Blandes gron
med red, kommer de morke og olivengron-

Rad De fleste kulturer forbinder red med ild og Det gamle Egypten: Solguden Ra.
styrke. Rod er ildens og lidenskabens farve. Romerriget: Krigsguden Mars.
Den stir for aktivitet, kerlighed, varme, Kina: Bryllups farve.
energi, selvsikkerhed, vildskab og frugtbar- Nordamerikanske indianere: Orken og ulyk-
hed. ke.
Vikingerne: Rodt skjold var krigserkleering.
Kristendommen: Kiristi blod og martyrium.
Helligdagene i en kalender er ofte skrevet
med rodt.
Kommunismen: Revolution
Orange De fleste kulturer opfatter orange som var- Grask mytologi: Zeus som var gudernes
mens farve. konge/herskert.
Buddhismen: Munkenes dragter er orange
for ydmyghed.
Kina og Japan: Kerlighed og lykke.
I poesien hentydes der ofte til gult korn og Astronomi: Solen.
gult hir, og gul og guld forbindes ofte bide | Hinduismen og kristendommen: Liv og
visuelt og i fantasien. Tenk bare pi en bor- sandhed. Pavens farve er gul og hvid. Den
netegning af guldmenter. bruges af hinduerne som bryllupsfarve.
Gul anvendes ogsa ofte til at symbolisere Kina: Jorden og centrum.
misundelse og falskhed. Fx er flere malerier | Grask mytologi: Pallas Athene som var gud-
af Judas Iskariot, ham som angav Jesus til inde for visdom.
romerne, gengivet i gul.
Gron Planterigets farve som bruges til at symboli- | Kina: tra, forir og vand.

Kristendommen: Hibet om evigt liv.
Islam: Muhammeds farve. Den hellige fatve.
Industrien: Forstehjzlp og udgange.
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ne farver frem, som forbindes med varme,
sensommer og efterirets farver.

Himlen og havets farve. Det uendelige rum
som streekker sig ud til de fjerneste horison-
ter.

Bla er en kold farve. Jo morkere den bliver,
des mere antyder den nat og fravaeret af lys.
Bla symboliserer ofte himmerige, sandhed,
evighed, troskab, fred, loyalitet, kyskhed,
klogskab og eftertenksomhed.

Kristendommen: Guds og Jomfru Matrias
farve.

EU: Gule flag pé en bla baggrund.
Internet: Hyperlink

Sort

I den vestlige verden, som Danmark horer
til, er sort ofte symbol pa dedens og sorgens
farve. Vi barer fx sort til begravelser.

Sort er heksens farve og farven for ondskab
og ulykke. Man taler om sort magi og famili-
ens sorte far.

Kina: Nord. Fordi den nordlige himmel re-
prasenterede natten.

Det gamle Egypten: Sort kat var hellig.
Store dele af Europa: En sort kat, der kryd-
ser vejen, betyder lykke.

Danmark og USA: En sort kat, der krydser
vejen, betyde ulykke.

Man siger ofte, at hvid ikke er en farve, men
hvis hvid ikke fandtes, var der heller ingen
farver. Ofte satter man andre farver op mod
hvid for at se farven.

Et snelandskab har noget mystisk og uvirke-
ligt over sig. Det virker flygtigt og eventyrag-
tigt, og fraveeret af landskabets naturlige far-
ver virker sterkt. Denne egenskab gor helt
naturligt hvid til renhedens og uskyldens far-
ve.

Kejsertidens Rom og i Kina: Dedens og
sorgens farve.
Hinduer og grakere: Vandets fatve.

Tabel 10 - Farvernes betydning - Kilde: (Cumming 1994:16ff)

Ligesom i typografien, hvor der anvendes udtrykket web-sikre fonte, anvendes der om
farverne udtrykket web-sikre farver. De web-sikre farver er de farver, som alle
webbrowsere kan vise. De web-sikre farver kaldes ogsa ’non-dithering colors” se Figur
9, hvori farvernes hexadecimale kode stir ved siden af farven. Hvid har fx FFFFFF og
sort har farvekoden 000000.
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Figur 9 - Hexadecimale farver (non-dithering colors

Pa Internettet findes der flere sider, der kan omdanne de hexadecimale koder til en farve
og omvendt. Se fx http://hjem.get2net.dk/petermad/forms/fcode-dk.htm.
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I webdesign skal designeren desuden vare opmarksom pa andet i forhold til brug af
farver, fx ikke at anvende bla skrift i en tekst, da bla tekst betyder hyperlink pa Internet-
tet.

9.7.2 Handling — farver

I analyseafsnittet skal eleverne efter at vaere blevet introduceret for farverne og deres be-
tydning fx som i Tabel 10 analysere pa de indsamlede hjemmesider i deres logbog.
Analysen kan handle om, om eleverne kan se, om designerne af siderne har tenkt 1 far-
vernes betydning i forhold til deres malgruppe.

Eleverne kan med fordel kigge pa nogle globale virksomheders hjemmesider for at finde
ud af, om der er forskel pa brugen af farverne set i forhold til, hvilket land eller konti-
nent hjemmesiden findes. Fx Coca-colas hjemmeside i Danmark www.cocacola.dk og i
Japan www.cocacola.jp , hvor der er forskelle pa farverne, men stadig en red trad i de-
signet.

Eleverne kan ogsa se pa anderledes hjemmesider, som anvender farverne som virkemid-

ler fx Barbies hjemmeside http://barbie.everythinggirl.com/ som anvender pastelfar-

verne som virkemiddel. Eller den tyske motorcykelklub Diablos hjemmeside
www.diablos-mc.de , som bruger farverne pa en helt anden made.

I produktionsafsnittet skal eleverne anvende farverne i1 deres design og preve at omfarve
fx baggrunde og skrifttyperne med de web-sikre farver.

3.8 AEstetik

9.8.1 Teori - aestetik

Der, hvor mennesket og softwaren modes, ma der skabes en _funktio-
nel og astetisk appellerende flade eller en flade, der appellerer til nys-
gerrighed og ndforskning. Der ma skabes et interaktivt design.
(Flensborg 2001:197)

Sadan skriver Ingelise Flensborg i sin artikel
7 Aistetisk erkendelse 1 den grafiske bruger-
flade” 1 sit sammendrag i (Fibiger 2001).

Designere af brugergranseflader skal,
modsat systemudvikleren, der tager
udgangspunkt 1 den teknologiske formaen,
tage udgangspunkt i brugeren. For at kunne
gore dette skal brugerflade-designeren have
en uddannelse, der bade har et kunstnerisk
og teknisk isleet, men det er ogsa vigtigt, at
designeren tillige har forstaelse for, hvordan
brugeren tenker og handler.

Skal man arbejde astetisk, ma man lere hele det emotionelle spek-
trum fra had til kearlighed, fra afsky til tiltrakning og fra glede ti/
gru at kende. Det nytter ikke kun at soge de pane og attraktive
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kvaliteter, selvom det muligvis er det, man skal bruge for at skabe
den gode kobsoplevelse pa nettet. Man forstir de gode kvaliteter pa
baggrund af de slette og frastodende.

(Hammel 2004)

Astetik handler altsa grundleggende om, hvordan brugeren associerer pa baggrund af
det, han ser. Webdesigneren kan — til en vis grad — manipulere eller styre disse associati-
oner for at fremme formidlingen af hjemmesidens indhold. Associationerne styres ikke
— nodvendigvis kun - af det der vises pa skaermen, men af hele den kulturelle ballast
brugeren besidder.

Den @stetiske oplevelse handler dog ikke kun om skenhed og behag. Hjemmesiden skal
kunne mearkes, vare til stede og gore, at brugeren kan forholde sig til den (Hammel
2004). Denne a@stetiske tilstedevzarelse betyder derfor, at hjemmesiden skal kunne pro-
vokere eller i hvert fald fremkalde folelser hos brugeren.

Den interaktive kunst og computerspillet er sa gode il at formidle og
skabe oplevelser, fordi de forstar at placere brugeren i en klar positi-
on. Det er ikke antallet af muligheder, men mdden, man fir adgang
11l mulighederne, som skaber oplevelsen.

(Hammel 2004)

Den astetiske opfattelse af en hjemmeside har mindst to konsekvenser:’ En kortsigtet
og en langsigtet:

% FPorste gang en bruger ser pa hjemmesiden, vurderer vedkommende ret hurtigt,
om han kan lide den eller ¢j'"” — denne vurdering kan, i veerste fald, resultere i, at
han forlader hjemmesiden for ikke at vende tilbage.

% Den tilbagevendende eller malrettede og teknisk erfarne bruger ser ogsa pa aste-
tikken 1 hjemmesidens funktion og interaktion. Altsa hvor behagelig (og brug-
bar'") er den at se/navigere pa.

Men da den @stetikken handler og skenhed og behag, er den @stetiske oplevelse preget
af det individuelle og det subjektive. Designeren bliver altsa i meget hoj grad nedt til at
sette sig 1 brugerens og hele malgruppens sted for at designe astetisk.

9.8.2 Handling - Astetik

I analyseafsnittet skal eleverne lave associationsevelser, som gor, at de bliver bevidste
om astetikken.

En opgave kunne lyde:

Hyvis denne hjemmeside var en frugt... hvilken frugt var den sa?

9 Se bl.a afsnittet Technical Aesthetics” i Karvonen 2000.

10 Er hjemmesiden smuk eller grim — er den behagelig eller ubehagelig? Men det handler ogsa om hvor
spendende, udfordrende, farlig den er (Hammel 2004).

1 Ubrugelighed medferer ubehag (Flanders 1998).
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Disse associationsevelser kunne skabe en diskussion om forskellige opfattelser, selv om
eleverne ser den samme hjemmeside. Diskussionerne kan sammenlignes med de diskus-
sioner, som eleverne har i arbejdet med illustrationerne i den vertikale akses 2. orden:
“Placering i tanke” pa side 25.

3.9 Multimedier pa Internettet.

Grundleggende kan man betragte alt det man ser pa Internettet som en blanding af for-
skellige medier eller som multimedier.

Hjemmesidedesignere har en storre'” vifte af medier til sin ridighed nar han skal valge
virkemidler til at fange brugeren. Oftest blandes medierne og anvendes 1 forbindelse
med reklamer for produkter pa hjemmesider. Andre gange er hele hjemmesiden er et
multimedie med blanding af mange medier. Fx 1 cybergenren Brochure er dette meget
brugt. Fx H3 minisitet pa www.hummer.com, som er et af de steder pa nettet, som vi i
gruppen er blevet meget betagede af pga. at designeren tilsyneladende har faet lov til at
lave en hjemmeside, der ikke skal tage hensyn til downloadtid. Han har simpelthen faet
frie heender til at lave en animation pa rigtige billeder. Bemaerk at hjemmeside er lenge
om at loade, men det er det hele vard.

H3s minisite har adressen: http://www.hummer.com/h3/h3minisite/popup.htm

Til programmering af multimedier anvendes i dag oftest Flash, som er et stykke soft-
ware, der kan bruges til at animere og bruge billeder og lyd som virkemiddel. Der er
masser af eksempler pa, at Flash ogsa anvendes pa private hjemmesider, men vi har
valgt kun at kigge pa de professionelle.

Lyde anvendes som opmarksomhedsfanger. Det er fx reklamer pa aviser eller dagblades
hjemmesider, hvor brugeren ved “mouse over”"” horer starten af en reklamefilm™.

Levende billeder anvendes efterhanden ofte som reklamesoijler pa iszr aviser og dagbla-
des hjemmesider. Reklamen er pa siden, men nar musen fores over reklamen, starter der
reklamefilm, som man kender dem fra reklamepauserne i TV.

Animationer har eksisteret pa Internettet i efterhanden mange ar. De mest kendte ani-
mationer er simple animationer med fx pile, der kunne bevage sig, eller en postkasse der
star og hopper for at indikere e-mail.

Ved multimedier forstar vi altsd lyd, levende billeder og animationer.

3.9.1 Teori — multimedier

Andrew Crisell anvender ligesom Lisbeth Thorlacius Roman Jakobsons kommunikati-
onsmodel som en guideline til forstaelsen af lyde i radioen (Crisell 1986/1994:60)".

12 End fx en grafisk design som arbejder med trykte medier har.

13 Mouse over bruges som udtryk for nir brugeren forer musen/cursoren henover et punkt pa siden.
Mouse over bruges til lyde, levende billeder eller billeder.

4 Der har pa det seneste, foraret 2005, veeret eksempler pa Microsoft Office reklamer pé Berlingske Ti-
dendes hjemmeside eller Nykredit pi Morgenavisen Jyllands-Postens hjemmeside. Bilfirmaet Mazda har
ogsa 1 perioder haft reklamer pa avisernes hjemmesider.

15 Arsagen til at vi bruger betegnelsen 1986/1994 er fordi vi kun har Crisells tekst i et kompendium fra
MIL hvor der stir den meget forvirrende rstalsbestemmelse 1986/1994.
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Figur 10 - Roman Jakobsons kommunikationsmodel (Crisell, 1986/1994:60)

Modellen, som har afsender i venstre side og modtager i hojre side, sender, hvad enten
det er en radioudsendelse, som i Crisells tilfzlde eller visuel zstetisk kommunikation
som hos Thorlacius, en kommunikation som er kontekstualiseret, medieret og kodet.
Modtageren pa den anden side af "filteret” modtager kommunikationen og percepterer
beskeden individuelt.

Lynch og Horton arbejder med forskellige elementer af multimedier: audio, slide shows,
video og animation.

Lynch og Horton navner audio som en meget effektiv made for Internettet at levere in-
formation pa (Lynch).

Patrick Lynch og Sarah Horton gennemgir de forskellige multimedier pa Internettet i
deres bog 7 Web Style Guide: Basic Design Principles for Creating Web Sites” at desig-
neren skal vere varsom med anvendelsen af multimedier pga. brugerens bandbredde
(Lynch)'®. Teknologien har zndret sig siden bogen blev skrevet (2001/2002). Internet-
brugere har modsat 2001/2002 faet kraftigere ADSL-forbindelser end de modem-
opkoblinger som fandtes da bogen blev skrevet.

3.9.2 Handling — multimedier

I analyseafsnittet vaelger vi at anvende Thorlacius modificerede model, som vi praesente-
rede 1 Figur 1 - Kommunikationsmodel baseret pa Thorlacius model.

Denne model er som nzvnt i afsnittet om malgrupper ogsa anvendelig i arbejdet med
andre omrader herunder ogsa multimedier.

Modellen skal anvendes til at fa en forstaelse for, hvorfor designeren valger at anvende
multimedierne pa deres hjemmeside. Kombineret med arbejdet med cybergenrer skal
eleverne analysere pa anvendelsen af multimedier. Eleverne kunne i en klasseundervis-
ning sporges om fx Hvad vil afsenderen med denne lyd, dette videoklip eller denne
flash? Og efterfolgende sporge: Virkede det?

16 Da det ikke er lykkes os at fremskaffe bogen har vi vaeret nodsaget til at kopiere teksten fra Patrick

Lynch og Sarah Hortons website: http://www.webstyleguide.com/index.html?/contents.html.
Kapitel 8 ”Multimeida” er tilgengelig pa
http:/ /www.webstyleguide.com/multimedia/print/multimedia.html
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Figur 11 - Kommunikationsmodel baseret pa Thorlacius model
I produktionsafsnittet skal eleverne anvende Thorlacius modificerede model, Figur 11,
til at sporge sig selv som designere: Hvad vil vi med vores hjemmeside, lyd, videoklip,
Flash etc. Hvordan far vi det til at virke?

3.10 Redskaber

De faglige og kulturtekniske mal: Fx “at kunne skrive pa computer” eller ”at lese”, som
ikke er en del af undervisningsmaterialets faglige mal, men som vi valger at nevne alli-
gevel.

Her kommer en liste over de redskaber som vi mener, er hensigtsmaessige at kunne be-
nytte sig af i forbindelse med arbejdet med Internetbaserede medier og vores undervis-
ningsmateriale. Listen er altsa en slags huskeliste over emner som kunne vare relevante
at have faet kurser i:

% Almen brug af hardware
% Almen brug af software fx styresystem og kontorprogrammer
0 Windows
O Linux
O Mac
0 Office

0 OpenOffice
% Sogning pa Internettet
® Brug af skolens intranet
O Skoleintra
O Skolenetvarket
0 Skole/hjem Portal
% Hjemmesideeditor
O Frontpage
0 DreamWeaver
0 Composer
% Lydeditor

O Audacity
O Audition

% Animationsprogrammer
O Flash

% Videoredigeringsprogrammer
O Pinnacle Studio
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0 Avid
0 Moviemaker
0 Adobe Premiere
0 Final Cut
® Grafikprogrammer
O Photoshop
O Paint Shop Pro
0 Paint
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4 Handbogen

Hiandbogen indeholder afsnittene: oplevelse, analyse og produktion, og vil fore eleven
gennem ovelser og opgaver som findes pa hjemmesiden.
Indholdet er valgt pa baggrund af kapitel 3 i denne bog.
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5 Elevens mappe

Elevens mappe udgor den fysiske del af elevens logbog. Desuden indeholder den hiand-
bogen.
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6 Opgaver og gvelser

Pa hjemmesiden er der bade opgaver og ovelser. Forskellen pa de to begreber er at en
opgave er noget man skal lose fx at skulle finde ti forskellige skrifttyper og vise dem 1 et
dokument, mens en ovelse fx kan vare at ove sig i at soge pa forskellige sogeord i
Google.

Oplevelse

I oplevelsesdelen skal eleverne forst og fremmest ud og opleve pa nettet.
Opgaven bestir simpelthen 1 at give eleverne frit slag til at udforske nettet og finde
mindst seks hjemmesider som de skal samle ind i deres logbog.

Analyse

I analysedelen skal eleverne analysere pa de hjemmesider de har indsamlet.

Eksempel pa opgave:
Find ti skrifttyper og skriv den samme satning med alle ti skrifttyper.

Eksempel pa ovelse:
Tag et foto og prov at gennemga det i modellen for metodisk og strategisk billedanalyse.

Produktion

I produktionsdelen skal eleverne producere elementer eller delelementer til en hjemme-
side.

Eksempel pa opgave:
Lav en side hvor du kun bruger rode farver i tekst og elementer.

Eksempel pa ovelse:
TLav en side der handler om kaninetr.
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7 Logbog
Der er ikke udarbejdet en logbog. Indtil videre kan man fx benytte sig af Tavler pa
EMU: http://tavler.emu.dk/ eller logbogerne pa skolens intranet.
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9 Links

Herunder er en rekke eksempler pa relevante links. Listen bliver hele tiden opdateret og
du kan selv komme med forslag til links. Den eneste betingelse for at komme med for-
slag til links er at du skal komme med en kort anmeldelse/beskrivelse.

Designvzarkstedet

HTML.dk — guide til webudvikling
www.html.dk

IT og Medier i Folkeskolen

En side fra EMUom farvernes betydning

www.emu.dk/elever4-6/prakfag/billeder/omfarver.html

Lidt mere avanceret side om farvelere fra EMU
www.emu.dk/gsk/fag/bil/inspiration/teorikunsth/farvelaere.html

Univers pa nettet har et interaktivt afsnit om farver
www.alinea.dk/univers/fysik /index.htm

Donald Normans jnd site

www.jnd.org
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10 Hjeelpeark
10.1 Storyboard

Dette storyboard kan bruges til ud-
viklingen af aktive elementer pa
hjemmesider. Det kunne fx vere
startsekvensen til en hjemmeside
med videoklip eller animationer.

Storyboardet kan ogsa bruges til at
dekonstruere en animeret eller le-
vende sekvens fra en hjemmeside.

Storyboard:

[

co

(7]

Sidst kan storyboardet naturligvis i

bruges — uden for denne sammen-
haeng — til at forberede film med.

I kopi-ark-form ligger det blanke
storyboard, og storyboardet forkla-
ret. Man kan valge at udskrive dob-
beltsidet, sa instruktionen star pa
den ene side og det blanke
storyboard er pa det anden.

10.2 Det omvendte
Storyboard

Det omvendte
storyboard er oprindelig
tenkt som et redskab til
dekonstruktion af
multimedier. Man bruger
de fire yderste bokse til at
kommentere pa fire
forskellige fokuspunkter
og det midterste felt til
det man undersoger

En anden anvendelse i
konstruktivt ejemed. Her

Figur 12 - Storyboard

Det omvendte storyboard:

Figur 13 - Det omvendte Storyboard

bruger man de yderste felter til at kommentere pa en enkelt genstand eller en hel side i
midten. I Denne forbindelse kan man ogsa bruge det som et konventionelt storyboard
til at visualisere et manuskript med.
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