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Nabosprogsdidaktik
og digitalisering

Indledning

Da computerne i starten af 1990’erne begyndte at vinde indpas i undervisningen,
udteenkte man forskellige betegnelser for fnomenet. I sprogundervisningen fandt
man hurtig frem til CALL (Computer Assisted Language Learning); en betegnelse,
som stadigvaek er gyldig, men méiske knap sa beskrivende for de mange nye tekniske
hjelpemidler (eller devices), der er tilgengelige i dag. At fokusere udelukkende pa
computeren som hjelpemiddel ma i dag anses for at veere en anakronisme. E-lering
dakker fenomenet bedre, men digital lzring eller webbaseret lzering dekker maske
bedst. Uanset hvad vi vlger at kalde det, sd er leringen athangig af to ting: 1) et
teknisk aggregat og 2) internettet. Inden for de sidste 5-10 ar har vi alle varet vidne
til en eksplosiv udvikling inden for computerteknik, tablets, iPads, SmartPhones,
SmartWatches og andre tekniske hjelpemidler. Vi har oplevet at CD-rom blev
indfert som det helt nye for nogle ér senere at blive udkonkurreret af USB-sticks og
senere andre og mere handy mader at dele filer pa. Nye teknikker udvikler konstant
nye tekniske hjelpemidler. Hvor harddisken tidligere var det centrale gemmested for
filer og andet digitalt materiale, s har internettet (skyen) i dag i hgj grad overtaget
denne funktion.

Den tekniske, intense og hurtige udvikling af internettet fra at vere en platform, som
mest af alt fungerede som en udvidet encyklopadi til at vere et dynamisk kommu-
nikationsmedium, hvor der bl.a. gives mulighed for at arbejde med virtuelle virkelig-
heder, har haft og har stadigveek pd mange omrader indflydelse pa arbejdet i skolen.
En udvikling, der er sket i tre etaper, oftest benavnt Web 1.0, Web 2.0. og Web 3.0.
Denne udvikling har haft afggrende betydning for skole og lering.

Man kan forsegsvis illustrere udviklingen af og internettets mulige indflydelse pa
skolens verden pa fglgende made (se naste side):



Tabel 1: Internettets mulige indflydelse pa skolearbejdet og elevens lering

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Mening/ ... dikteret ... social konstrueret ... social konstrueret og
betydning er... kontekstuelt fornyet
Teknologien... .. bliver konfiskeret ved ind- ... inddrages efterhinden i under- ... er over det hele

gangen (digital flygtninge) visningen (digitale immigranter)  (det digitale univers)
Skolen er placeret...  ...1enbygning ... en bygning eller online ... overralt og komplet

integreret i samfundet

Forzldre anser ... en pasningsmulighed ... en pasningsmulighed .. et sted, hvor ogsé de selv
skolen for at wre... kan leere noget.
Hardware og ... bliver anskaffet med store ... er “open source produkter” og ... kan skaffes til forholdvis
software i skolerne... ~ omkostninger til folge og kan anskaffes for forholdsvis fi lave priser og bliver brugt

siden ignoreret. omkostninger. bevidst.

Ud over at udtrykke noget generelt om teknologiens indflydelse pa skolearbejdet pa
de forskellige trin gives der i tabel 1 ogsa et bud p&, hvordan internettet kan have veeret
med til at zendre elevernes leeringsmenstre. Nar man i starten af 1990’rne arbejdede
med at bruge internettet i en undervisningssammenhzng (Web 1.0), s blev betyd-
ningen af det brugte materiale gerne dikteret, pd samme mide som nzsten al anden
lzerdom ogsé blev det. Det vil sige, at leeringen forst og fremmest var reproduktiv.
Tekster og andet materiale, som blev hentet pd internettet, blev pa samme méade som
det analoge materiale i hgj grad brugt encyklopadisk uden egentlig relation til den
virkelighed, eleverne befandt sig i. Der var desuden udelukkende tale om envejskom-
munikation. Man kan derfor sige, at lzerebogens didaktik ukritisk blev overfort til net-
tet, uden at man benyttede sig af de andre spirende muligheder, der ogsi 14 i at arbejde
computerbaseret. Det blev endvidere markeret ved, at teknologien ikke var serlig
synlig i undervisningen og oftest blev konfiskeret ved indgangen til klasserummet.

Efterhdnden som internettet udvikler sig til at blive et sted for kommunikation,

s gives der mulighed for stgrre interaktivitet over nettet. Med Web 2.0 bliver der
mulighed for en reel tovejskommunikation, hvilket tydeligt markeres ved udviklin-
gen af forskellige sociale medier, chats osv. Nettet anses nu i hgjere grad for at vare
et sted for oplysningsdistribution. En af markererne herpa er, at nu tales der ikke
laengere om at kebe software for sa at installere det via en CD-rom pd computerne.
I stedet hentes og installeres software direkte via nettet, og pA samme made hentes
oplysninger via diverse blogs, Wikis, Wikipedia, der er brugerdrevet, siledes at
brugerne pa godt og ondt har indflydelse pa de informationer, der distribueres. Ogsa
vidensdelingen sker over nettet via sharepoints som Dropbox, OneDrive osv. Med
Web 2.0 far vi endvidere mulighed for at kollaborere og dele arbejdet pa forskellige



mader, fx via Google Docs og Google Drive. Alt i alt kan vi altsa sige, at kommuni-
kationen bliver lettere og mere dynamisk, og i skolesammenhang betyder det, at der
bliver storre mulighed for samarbejde mellem elever, undervisere og forskere. Det er
en udvikling, som betyder, at teknologien efterhanden bliver inddraget og er synlig
iundervisningen. Leringsrummet er heller ikke kun placeret i en bygning, men er
ogsé delvis eller helt online.

Web 3.0 identificeres gerne med, at teknologien i hgjere grad bliver barbar og
personlig. Der er fokus pa individet, som far mulighed for at hente serligt designede
apps til brug i forskellige ssmmenhaenge — ogsa i skolesammenhzng. Der opereres
med begrebet ‘et semantisk net’ (semantic web), hvor der arbejdes med formid-

ling af meninger og falelser i dataform. Grundsynspunktet er, at disse data s kan
fortolkes ved hjelp af kunstig intelligens og indg i et gigantisk edderkoppespind af
viden pa tvers af internettet. Tanken er at vidensmassen kan hjalpe os til at forsta,
generere og dele indhold ved hjelp af segning og analyse. Et godt eksempel pé dette
er virksomhedernes og organisationers brug af internettet til at analysere brugerad-
feerd og brugerengagement pa internettet med det formal at kunne udbyde special-
designede tilbud til den enkelte. Et andet eksempel er de kunstige ‘svarmaskiner’,
som bruges til at fa forskellige aktgrer til at tro, at de sidder og kommunikerer med
en levende person, hvor de i realiteten faktisk sidder og ‘snakker’ med en virtuel
svarmaskine. Web 3.0 giver med andre ord mulighed for virtualisering pi mange
forskellige niveauer, og dermed bliver tilstedevaerelsen pa nettet uathaengig af tid og
sted. Ja, man kan sig naesten sige, at der sker en oplgsning af tid af sted. I skolesam-
menhzeng markeres denne udvikling bl.a. ved, at virtual reality nu mere og mere er
ved at vinde indpas i undervisningen, og den voksende brug af iPads som undervis-
ningsmiddel ville ikke kunne have ladet sig gore uden Web 3.0.

Ved at bruge den nyeste teknologi bliver viden og meninger ikke kun dikteret. Viden
og kompetencer bliver potentielt i hojere grad konstrueret af eleven selv i forhold til
den sammenhang, eleven skal bruge en bestemt viden i, og til den situation eleverne
befinder sig i. I princippet kan man finde oplysninger om naesten alt og overalt, uanset
tid og sted. Leering er ikke kun noget, der sker formelt inden for skolens vagge, men
den kan ogsd i lige s hej grad ske bade formelt og uformelt uden for skolen.

Nogle synspunkter pa den didaktiske brug af ny teknologi
Det er indiskutabelt at den teknologiske udvikling har haft betydning for den
moderne padagogik og didaktik. Undersagelser viser, at ved at inddrage den nye



teknologi ser det ud til, at elevens leering sker pa flere niveauer, fordi anvendelse af et
multimedium betyder, at tekstens dimensioner udvides fx ved at integrere billedma-
teriale (video og stills), hyperlinks osv. Richard E. Mayer (2001) er én af dem, som
gor opmerksom pd dette, og han peger dermed p4, at en tidssvarende padagogik
ma bygge pd multimodale arbejdsformer. Han opstiller en model, som bygger pa syv
grundprincipper omhandlende, hvorfor elever leerer bedre ved at integrere ord og
billeder. Schnotz, Bannert og Seufert (2002) udvider forstielsen af begrebet multi-
modalitet ved at skelne mellem beskrivende (descriptive) og afbildende (depictive)
repraesentationer. Tanken er, at elevernes leering simpelthen forbedres ved, at de

fir information via (levende) billeder og tekst (skriftlig savel som mundtligt). Det
samme gelder, ndr eleverne selv skal producere tekster. Leringen og formidlingen
tenkes at blive bedre, hvis eleverne ogs selv kan arbejde multimodalt (Kress, 2003).

Andre mener endda, at der ved at integrere ny teknologi i undervisningen er opstiet
en helt ny leeringskultur, hvor eleven szttes i centrum, og hvor autentisk og social
lering star centralt byggende pa samarbejde og elev-til-elev interaktion. Kozma
(2003) gér sd langt som til at mene, at IKT-understgttet innovation i en uddannel-
sessammenhzng ma defineres som en padagogisk lesning, der involverer “a shift
from traditional paradigms towards emerging pedagogical approaches based on our
current understanding of learning, such as fostering learner-centred and construc-
tivist processes, and the acquisition of lifelong learning skills” (ibid., s. 27). I dette
synspunkt ligger immanent en tanke om, at padagogiske nyskabelser og et opger
med et traditionelt peedagogisk paradigme ikke kan ske uden brug af ny teknologi.

Gisli Thorsteinsson (2013) er grundleggende enig i, at samarbejde og multimoda-
litet er en forudsatning for bedre og innovativ leering. Pi den baggrund har han
undersggt brugen af ny teknologi i undervisningen. Hans @rinde er at beskrive,
hvordan ny teknologi kan hjalpe eleverne til samarbejde i forbindelse med ideud-
vikling pd klassen. Hans undersagelse gir ud pa at evaluere brugen af virtual reality
(VRLE) i en leringssammenhaeng. Hans resultater viser, at VRLE ser ud til at veere
gavnlig i forbindelse med elevernes samarbejde og udvikling af nye ideer til de
emner, der tages op i undervisningssammenhzng. Han ger en sarlig pointe ud af
at forklare, at det ser ud til, at eleverne ved hjelp af VRLE hurtigt forstar innovative
processer, og derfor ogsa hurtigt bliver uathengige og selvkerende i forbindelse med
at arbejde med et emne. P4 den méde opfatter Thorsteinsson ny teknologi som en
vigtig preemis for at aktivere eleverne og motivere dem til at arbejde selvstzendigt
med en problemstilling, som de selv har veret med til at valge.



Generelt kan man sige, at den nye teknik ikke lengere udelukkende kan opfattes
som et erstatningsvarktgj til brug i undervisningen, men at den snarere er et verk-
t0j, der kan veere med til at give anvisninger om konkret funktionelle forbedringer
af undervisningen. Med den tekniske udvikling opstir der en mulighed for at
modificere og omstrukturere det didaktiske koncept for undervisningen, inklusiv fx
at lave nye opgavetyper, som ikke tidligere var mulige. Ruben Puentedura (2014) er
én af dem, der serlig har studeret, hvordan den moderne teknik understatter og kan
vaere med til at transformere undervisningen. Hans arbejde har udmentet sig i den
sikaldte SAMR-model. Det er en model, som illustrerer, hvilken betydning det har
at integrere den nye teknologi i undervisningen.

SUBSTITUTION
Technology acts as a direct substitute, with no
functional change

AUGMENTATION
Technology acts as a direct substitute, with functional
improvement

INIWIDONVHN3

MODIFICATION
Technologyallows for significant task redesign

REDEFINITION

Technology allows for the creation of new tasks, previously inconceivable

NOILVINHO4SNVY.L

Ilustration 1: SAMR-modellen (Puentedura, 2014)

Modellen bestér af fire niveauer. Hvert niveau defineres ud fra, i hvor hgj grad den
nye teknologi bliver integreret i undervisningen. Pa det forste niveau har teknikken en
erstattende funktion (substitution) i undervisningen. Her bruges teknikken til at lave
det samme, som man altid har gjort, men leeringsprocessen ndrer sig grundleggen-
de ikke. Et af kendetegnene for dette niveau er, at mange leerere fx overfarer allerede
eksisterende opgaver udformet pa papir til computer/web og pd den made gor dem
tilgeengelige pd skerm. Computeren og anden teknik bruges nzsten udelukkende til
at indhente oplysninger, og de opgaver, eleverne arbejder med, ligner fuldstendig de
opgaver, som man ville stille pa papir. Udtrykket i opgaverne er blot digitalt.



P3 det naeste niveau har teknikken mere karakter af at have en understottende funktion
(augmentation). Den nye teknik er med til at effektivisere leringsprocessen og
undervisningen, gerne ved hjalp af interaktivitet. Internettet bliver mere synligt og
bruges bevidst i en undervisningssammenhang. Der arbejdes multimodalt, og bil-
leder, film og lydtekster vegtes i hajere grad. Lydbogen finder vej ind i undervisnin-
gen, og det gor netordbgger, tekster med hyperlinks og e-bager ogsd. Eleverne gives
mulighed for at samarbejde via forskellige e-platforme, fx Google Docs. P4 dette
stadium gives der mulighed for i hgjere grad at prioritere lytteforstielse og film i en
undervisningssammenhang. P4 de to ferste niveauer fungerer teknikken i det store
hele som et understottende og forbedrende (enhancement) verktej i forbindelse
med undervisningen.

Det tredje niveau er kendetegnet ved, at teknikken til en vis grad eller helt modifi-
cerer lzeringen (modification). Det kan ske ved, at teknikken ndrer pi praesenta-
tioner, opgavetyper og afleveringer. Her er det karakteristisk, at eleverne ikke kun
afleverer ved hjelp af skrevne produkter, men ogsa i form af lyd- og videooptagelser.
Det samme galder leererens kommentering af opgaver. Den er ikke ngdvendigvis
kun skriftlig, men kan ske pd mange forskellige mader, fx via en digital rubric, i form
af en lydoptagelse (mundtlig kommentering), som gores tilgengelig for eleven pd
nettet, og andre innovative evalueringsformer. Leringen foregar nu ikke udelukken-
de i klasserummet, men henlaegges delvist eller helt til leringsportaler, som bliver
udarbejdet af lzereren eller andre professionelle. P samme mdde har eleven ofte en
egen hjemmeside, som eventuelt fungerer som en digital portfolio. Samarbejdet
mellem eleverne foregir ikke kun face-to-face, men ogsd over nettet, fx ved at
eleverne bruger forskellige sociale medier til at dele deres leeringsmedier.

P4 det fjerde og sidste niveau tenkes den nye teknik at blive brugt innovativt og krea-
tivt; den er med til at skabe nye lzeringssammenhaenge og redefinere undervisningen
(redefinition). En vigtig marker er, at eleverne arbejder bevidst multimodalt. Nye
undervisningsdesign ser dagens lys, fx det omvendte undervisningsdesign (fipped
learning), hvor den digitale og multimodale tilgang er altafggrende. Ligeledes inte-
greres de sociale medier helt og holdent i undervisningen. Elever og leerer kommu-
nikerer i hgjere grad via de sociale medier (fx en lukket Facebook-gruppe, Twitter og
andre former for social kommunikation over internettet), og eleverne kommunike-
rer i hgjere grad med aktorer uden for klasserummet, fx samarbejdsklasser inden- og
udenlands, fx ved hjzlp af Skype, Messenger eller Facetime. En anden marker er, at
eleverne samarbejder selvsteendigt over internettet, og autonomi i undervisningen



er gennemgdende. Inddragelse af digitalisering og ny teknik resulterer pd den made
i en omdefinering af leringsdesignet og leeringsprocessen. Teknikken er med til at
omdefinere og transformere undervisningen via nye leeringssyn og indferelse af
ikke for sete leeringsdesign, som fx det omvendte undervisningsdesign og blended
learning. Bide laerere og elever arbejder bevidst multimodalt og differentiering,
kollaboration, autonomi, fleksibilitet og variation bliver vigtige buzzwords.

Puenteduras beskrivelse af de fire forskellige niveauer kan siges at vaere forholdsvis
idealiseret. Iszer de positive sider ved brug af den nye teknik fremhzves, hvilket der i
ovrigt er en generel tendens til i det meste af den forskning, som handler om digital
lering i en didaktisk ssmmenhang. Danae Romrell og hendes kolleger (2014) har pd
den anden side undersagt og pavist, hvordan SAMR-modellen kan anvendes som en
trovaerdig klassifikationsmodel i forbindelse med analyse af ti relativt nye studier om
brug af mobil og digital teknik i undervisningen. Resultatet er, at SAMR-modellen
mad anses for at veere en god malestok til at klassificere resultaterne af de ti studier med
henblik pa at evaluere, pa hvilket niveau der i hvert tilfelde arbejdes it-didaktisk.

I de fleste tilfelde omtales digitaliseringen og brugen af mobil teknik i positive ven-
dinger, men der navnes derudover en reekke tekniske og peedagogiske udfordringer.
Sdledes anses det som en styrke, at eleverne oftest selv har adgang til den ngdvendige
teknologi, fx smartphone eller tablet, men det navnes ogsa, at det kan vere et pro-
blem, at eleverne ikke altid kender deres digitale apparat helt sd godt som forventet.
Det betyder, at det er nadvendigt at bruge tid pd at sikre, at eleverne kender til
brugen af de forskellige funktioner, der forventes at komme i spil i undervisningen.
Desuden har der varet tilflde, hvor elevernes tablets, smartphones m.m. bruger in-
kompatible teknikker, hvilket kan ggre det svarere at instruere eleverne, hvad angar
det tekniske. Naturligvis er det ogsa nedvendigt, at skolens tridlgse net og intranet-
tet fungerer efter hensigten og er stort nok til at behandle et stort antal brugere. En
af de peedagogiske/didaktiske udfordringer viser sig at veere at bevidstggre leereren
om at designe og bruge materialer, sa de passer til forskellige skermstarrelser og ikke
mindst, at materialerne er med til at aktivere eleverne.

Nér man lzeser om nogle af de forskningsresultater, som er fremkommet angdende
sprogdidaktik og digitalisering, si kan man forledes til at tro, at brugen af ny teknik
automatisk medferer en ny didaktisk model. Det er dog langt fra tilfzeldet. Det er
vigtigt at understrege, at den nye teknik i sig selv ikke skaber didaktisk innovation.
Den nye teknik er forst og fremmest et vaerktgj. Om der er tale om didaktisk innova-



tion eller ¢j, atheenger i hej grad af lererens kunnen til at bruge dette — mange gange
effektfulde — verktgj til at lave et godt og effektivt undervisningsdesign. Serger
leereren ikke for pd forhand at teenke problemlgsningsopgaver, interaktivitet og sam-
arbejde ind i undervisningen, si gor brugen af den nye teknik sidan set hverken fra
eller til. Det gelder specielt i forbindelse med sprogundervisning og sprogdidaktik.
Det gor Heift og Rimrott (2012) en serlig pointe ud af i deres tekst om task-baseret
og computerbaseret sprogundervisning. Ken Beatty (2010) omtaler ligeledes pro-
blemstillingen i sin bog om at undervise og forske i computerbaseret sprogundervis-
ning og nevner specifikt i bogens tredje del nadvendigheden af at lave et undervis-
ningsdesign, hvor samarbejde og aktivitetsundervisning stir i centrum.

Didaktiske lseringsdesign i nabosprog

Nabosprogsundervisningen har i de sidste artier veeret under revision. Fra blot at be-
std af mestendels lzesning af tekster pd nabosprogene, si er man i dag mere opmark-
som pa, at det ogsa er ngdvendigt at bruge audiovisuelle medier i undervisningen,
s eleverne far mulighed for at lytte til de forskellige sprog og dermed udvikle deres
receptive ferdigheder (Madsen, 2012). Inde pa webportalen Norden i skolen har
man arbejdet pd at samle en reekke forskellige tekster (film, lyd, billeder m.m.) fra de
skandinaviske lande. Adgang til portalen er gratis, og den bestar af tre hovedtemaer:
1) sprog og kultur, 2) historie og samfund, og 3) klima og natur. Indholdselementer
og de medfelgende opgaver er ssammensat med nabosprogsdidaktisk fokus, og alle
materialer kan hentes ned eller streames via computer, tablets eller smartphone. Det
vil sige, at eleverne har mulighed for at hente materialer og opgaver, uanset hvor de
befinder sig. Det kraever blot, at der er adgang til en tridles forbindelse. Derudover
kan skolerne via portalen finde venskabsklasser, som giver eleverne mulighed for at
samarbejde med jeevnaldrende pa tvaers af landegrenserne. Portalen retter sig mod
bade grundskolen og de gymnasiale uddannelser (Henriksen, 2017).

Webportalen kan siges at vaere et godt eksempel pa, hvordan internettet og adgang
til den nye teknik kan understgtte og skabe en tilvakst til undervisningen. Som
sddan kan man i it-didaktisk forstand kategorisere webportalen som tilharende

det andet niveau i Puenteduras SAMR-model. De opgaver, som ligger pa portalen,
er fx ikke interaktive. Opgaverne har karakter af analyse og refleksion, men er ikke
eksplicit formuleret som problemlgsningsopgaver. Brugerne af portalen kan arbejde
multimodalt, men man kan ogsa valge at bruge portalen i en mere traditionel un-
dervisning, hvor tekstforstdelsen formidles i en klassesammenhzng.



I det folgende vil der blive givet to eksempler pé leeringsdesign, hvor der i hgjere
grad arbejdes multimodalt, og hvor undervisningen yderligere modificeres ved
hjelp af teknikken. Det forste eksempel er en WebQuest, og det andet eksempel
bygger pd tandemlering.

WebQuest

En WebQuest er kort fortalt en problemlgsningsopgave, der lgses via nettet. Grun-
dideen med en WebQuest er, at eleverne ud fra en pé forhind defineret rolle skal
undersgge en problemstilling (Lamb & Johnson, 2007). I en typisk WebQuest udar-
bejdet for lidt yngre elever kan der vare adgang til en reekke ressourcer, bestiende af
links til hjemmesider, video og andet materiale pa nettet, der alle har med det pagel-
dende emne at ggre. I den forbindelse kunne man fx godt tenke sig, at det ville vare
muligt at bruge tekster og materialer fra webportalen Norden i skolen. Grundtanken
er, at leereren afgrenser sogefladen eller retter den ind mod en serlig tekstmeengde.
Zldre elever kan derimod f3 til opgave at filtrere et stgrre antal hjemmesider pa in-
ternettet ud fra den synsvinkel, som han/hun vil foretage segningen ud fra (Udsen,
2010). WebQuest er et akronym for Web Question og blev farst lanceret af Bernie
Dodge (1995) fra San Diego State University. Han har siden stiet i spidsen for den
videre udvikling af brugen af WebQuests i undervisningssammenhang. I et inter-
view med Linda Starr i Education World (2012) slar han til lyd for, at med brugen af
WebQuests s giver leereren eleverne adgang til internettet og dermed ogsa verden.
Ved at bruge digitale netbaserede materialer arbejdes der med et nutidigt, opdateret
og autentisk materiale — i modsatning til leerebogens ofte foreldede tekstmasse.

Et konkret eksempel pa en WebQuest kunne se siledes ud:

Projektemne. Arranger og tag pd en ‘digital rejse’ rundt om i Norden. Opgave-
formuleringen kunne tage udgangspunkt i, at eleverne har vundet en preemie i en
nordisk konkurrence om fx skisport (det kunne vere musik, billedkunst eller hvad
som helst). Premien bestdr af DKK 15.000,-. Pengene skal bruges til at rejse en uge
rundt i Norden og kigge pa og udeve skisport. Nar de kommer hjem, skal de lave
en reportage (gerne en videoproduktion), som skal fortzlle om det, de har oplevet
undervejs. Udgifterne til rejsen ma ikke overstige preemiesummen.

Eleverne opdeles i firemandsgrupper. Hvert medlem tildeles en figur eller en rolle,
fx 1) en elev skal styre skonomien for projektet, 2) en anden skal styre de aktiviteter,
de gnsker at lave undervejs, 3) en tredje skal vare en form for redaktgr, og den 4)
fjerde skal vaere ansvarlig for korrekturlaesning/teknik m.m. Grupperne diskuterer



nu, hvilke steder (mindst tre) de vil besgge pa deres rejse. Nar de har besluttet sig
for, hvilke steder de vil besgge, gdr de pa nettet og finder forskellige oplysninger
om stedet pa originalsprogene (svensk, norsk eller dansk). Opgaven gir nu ud p4 at
tilretteleegge en fiktiv ugelang tur (rejseform, overnatning, sightseeing m.m.) inden
for det angivne budget. Gruppen indhenter og bearbejder det fundne materiale. Til
slut formidles deres resultater (eller ‘rejsen’) i en video, gerne med billedmateriale
fra internettet. Resultatet preesenteres for klassen via en lukket Facebook-side, som
kun klassen og leereren har adgang til. Eleverne evaluerer nu gruppevis og anonymt
de andre gruppers produkter ved at kommentere produktet og udfylde en digital
rubric. Evalueringen sendes til leereren, der videresender evalueringerne til de for-
skellige grupper. Nar ‘fagfelleevalueringen’ er afsluttet, holdes et felles plenum, hvor
resultaterne diskuteres.

En sddan opgave ville kunne kategoriseres som en opgave, hvor teknikken bruges
som modifikation. Der er tale om en problemlgsningsopgave, hvor hverken elev eller
lzerer kender det endelige svar. Hver gruppe laver deres egen tur pd baggrund af egne
beslutninger. Opgaven bygger pa en form for CL-struktur (cooperative learning),
hvilket er med til at gore gruppens medlemmer athzngige af hinandens arbejde.

Informationshentning og bearbejdningen af informationen bygger pa det altaf-
gorende princip, at eleverne skal gare noget med informationerne. De bliver pa
den made tvunget til at omskabe og sammenfatte abstrakt information til egentlig
konkret og vedkommende viden, som skal formidles til de andre i klassen.

Tandemlaering

Det andet eksempel bygger pa ideen om tandemlzring, det vil sige en leeringssituation,
hvor to partnere, en eller flere personer, som har det valgte sprog som fremmed-
eller nabosprog, og en person eller flere personer, som har sproget som modersmal,
kommunikerer sammen enten face-to-face eller via e-mail, Skype eller en anden
form for digital kommunikation (Humboldt-Universitit, 2017).

Der er blevet lavet en reekke studier om betydningen af tandemlering (Kabata &
Edasawa, 2011; Pors, 1999; Vasallo & Telles, 2006; Woodin, 2001). I disse refereres
der hyppigt til to hovedprincipper, som manifesterer tandemlaering: gensidigheds-
princippet og autonomiprincippet. Gensidighedsprincippet henviser til, at begge
deltagere i et tandempar principielt skal have et udbytte af kooperationen. Det kan
vare af sproglig eller kulturel karakter. Den fremmedsprogede kan fa sproglig hjelp



til at formulere sig og tilrette sin fremmedsproglige produktion. Personen, der har
det valgte sprog som modersmal, kan ud over almensproglig opmarksomhed ind-
hente oplysninger om samfundsforhold og kulturen i det land, den fremmedspro-
gede kommer fra. Saledes er tandemlaering ikke kun et spargsmal om sproglaering,
men i lige sd hoj grad et spargsmal om interkulturel leering. Autonomiprincippet
henviser til det hensigtsmaessige i, at eleven selv tager et ansvar for sin leering. Det vil
sige, at sprogeleven i hgj grad selv fastlegger mélsatningen for leeringen, velger de
emner, han/hun vil beskeftige sig med og selv bestemmer, pd hvilken méade de ar-
bejder med emnet. I tandemlaering opnds dette oftest ved, at deltagerne ma klarggre
forudseztningerne og malet med samarbejdet og derefter blive enige med hinanden
om, hvilket emne de vil arbejde med, hvilket materiale de vil bruge, og ikke mindst
hvordan de vil nd frem til de gnskede resultater (Little & Brammerts, 1996).

I eksemplet her er forudsaztningen, at klassen, der arbejdes med, har en eller to
samarbejdsklasser i de gvrige skandinaviske lande. Projektet former sig i princippet
som en digital kommunikation mellem flere klasser. Hovedformalet med projektet
er dobbelt: P4 den ene side arbejdes med avisteksten som genre, og pa den anden
side kommunikeres der og arbejdes der med materiale pa tveers af landegranserne.
Arbejdet gir ud pa, at hver af de involverede klasser laver hver sin digitale avis med
materialer, interviews m.m. fra samarbejdspartnerne.

Den forste fase i forlgbet gir ud pa at finde et felles arbejdstema. Det kunne fx veere
Aktiviteter uden for skolen, dvs. fritidsaktiviteter, fritidsarbejde m.m. Nar det felles
tema er fundet, bliver hver klasse opdelt i grupper. Hver gruppe far til opgave at
samle og/eller udarbejde forskellige materialer om temaet pa deres eget sprog. I dette
tilfelde kunne materialet bestd af avisartikler om unges fritidsinteresser, beskrivelser
af de muligheder, de unge har i nzersamfundet, muligheder for fritidsarbejde osv. Nar
materialerne er fundet/udarbejdet, sendes de ud til de to andre samarbejdsklasser.

Klasserne skal nu hver for sig etablere ‘en avisredaktion” og med udgangspunkt i

det tilsendte materiale lave en digital avis, hvor temaet behandles. Eleverne patager
sig forskellige roller med henblik pa udgivelse af den digitale avis. Rollefordelingen
kunne vare: 1) ansvarshavende redaktor(er), 2) redaktionssekreter(er), 3) layouter,
4) billedredaktion og 5) teknisk ansvarlige m.m. Alle i klassen har dog en funktion
som journalist’, dvs. skal vare ansvarlige for at udvelge og udarbejde materiale til
avisen. Et krav er, at undervejs skal alle elever i klassen vare med i en tremandsgruppe,
som har til opgave at interviewe en anden tremandsgruppe fra én af samarbejds-



klasserne i de to andre skandinaviske lande via fx Skype, Facetime, Messenger eller
lignende om det valgte emne. Interviewene optages og renskrives pa elevernes eget
modersmal og sendes til de interviewede, som har mulighed for at komme med
eventuelle rettelser og kommentarer.

P4 baggrund af det tilsendte materiale (og evt. egne fund p4 internettet) og de
indsamlede interviews skriver klassen diverse artikler, som redigeres og ‘udkommer’
som en netavis. Avisen skal naturligvis besta af artikler, billeder og ogsa gerne video-
materiale produceret af eleverne. Laserne er naturligvis primert eleverne i de tre
involverede klasser, men avisen kan fx ogsa gores tilgengelig for alle de involverede
skolers elever pa skolernes intranet.

Et sddant projekt er naturligvis tidskreevende og kan ikke gennemfares pd mindre
end en maned. I et projekt af denne art indgér sociale medier som en integreret del
af undervisningen. Der arbejdes bevidst multimodalt og under forlgbet fokuseres pa
samarbejde, differentiering og variation. Et sidant projeke ville det ikke veere muligt
at gennemfere uden en innovativ og kreativ brug af den nye teknik. Pi den bag-
grund kan man sige, at her er tale om digital lzering, hvor teknikken til en vis grad

er med til at omdefinere opgavekonceptet.

Konklusion og perspektivering

Internettet og den nye teknik understatter og indgar i dag som en integreret del af
elevens leering. I nogle tilfzlde er der tale om, at teknikken aflgser @ldre undervis-
ningsteknikker, uden at leeringsprocessen grundleggende ndrer sig. I den anden
ende oplever vi, at den nye teknik kan gé ind, omdefinere og grundleggende ndre
pd den made, hele indleringsprocessen sker pa. Nye indfaldsvinkler og leeringsde-
sign opstdr, hvor specielt begreber som differentiering, samarbejde, autonomi og
variation stdr centralt.

Béde forskningen og konkrete undervisningsforseg peger pa, at det uden tvivl vil
gavne nabosprogsundervisningen at satse mere pa digitale leeringsprocesser. Det
kraver ikke blot, at leererens tekniske feerdigheder bliver ajourfert, men ogsé en
villighed til at afpreve nye undervisnings- og leeringsdesign, som bygger pa samar-
bejde, problemlgsningsopgaver og forskellige former for aktivitetsundervisning.
Ovenfor har jeg givet to eksempler pd leeringsdesign, et som bygger pd en WebQuest
og et som bygger pa tandemlaring. I begge tilflde stilles krav til elevernes samar-
bejdsevne enten inden for klassen eller med aktgrer uden for klassen. Eksemplerne



har ogsa det fellestrek, at elevernes leering bygger pa autentiske opgaver eller en
simuleret problemlgsningsopgave. Ved at arbejde med denne form for opgavetyper
far eleven mulighed for i samarbejde med andre at kunne konstruere sin egen viden
om verden, sproget, faget og skolen.

Endnu et fellestrak ved de to eksempler er, at undervisningen ikke kun forholder
sig til at skulle ske inden for skolens vagge. I princippet kan begge undervisnings-
forlgb foregd uden for klassevarelset eller helt uden for skolen. Internettet spiller en
afggrende rolle, bade i forbindelse med indsamling af materiale og ogsa i forbindelse
med prasentationen af elevprodukeer.

Den udstrakte brug af internettet i undervisningen har veeret med til at stille spargs-
malstegn ved betimeligheden i udelukkende at arbejde inden for skolens fire vagge.
Det generelle krav i dag ser ud til at veere, at skole og samfund i hgjere grad ber inte-
greres. Nye innovative leeringsdesign ser i den forbindelse dagens lys, mange gange
fastholdt i begreber som innovationsundervisning og padagogisk entreprengrskab.
I den forbindelse kan man eventuelt overveje, om man en gang i fremtiden fx pa
gymnasieplan kunne lade elever arbejde med nabosprogsundervisningen ved hjelp
af MOOCs (Massive Open Online Courses). Her er tale om gratis webbaserede fjer-
nundervisningsprogrammer, der er designet siledes, at de henvender sig til et stort
antal deltagere, som bor i et spredt geografisk omride (Shrader, Wu, Owens-Nichol-
son, & Ana, 2016). Leringsdesignet kendes fra universitetsverdenen fx Stanford
University, som nu gennem en rakke ar har udviklet og udbudt kurser i forskellige
fag (Griffiths, Chingos, Spies, & Mulhern, 2015). I dag er MOOC:s stadigvaek under
udvikling, og der vil sikkert gd endnu et stykke tid, for det bdde ville veere interessant
og muligt at kunne bruge en MOOC i forbindelse med nabosprogsundervisningen i
grundskolen eller gymnasiet. Om dette kunne der skrives meget mere, men det er et
emne, som ligger uden for emnet i denne sammenhzng.

Hvordan udviklingen i fremtiden vil forme sig, er det naturligvis sveert at forudsige
noget konkret om, men ude i horisonten kan vi maske skimte en fremtid, hvor den
virtuelle teknologi kommer til at spille en starre rolle i nabosprogsundervisningen.
Maske er der ikke lang tid til, at vi kan lade eleverne deltage i en virtuel og interaktiv
virkelighed, hvor man meder sine skandinaviske jeevnaldrende og via teknikken og
internettet sammen laver forskellige aktiviteter, hvor de centralskandinaviske sprog
far en helt ny og uventet rolle.
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