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Artiklen “Augmented Reality og stilladsering af elevernes undersggende samtale og
modelleringskompetence” tager afseet i resultaterne fra pilotafprgvninger af to Aug-
mented Reality (AR)-apps produceret af det forfatterne betegner som IKT-designere.
Det er forste del af et EU-projekt med titlen “Augmented reality for science educa-
tion” (2015-1017). Formalet med projektet er at der skal udvikles rammer der gpr det
muligt for leerere og elever selv at producere AR-apps og dermed i hgjere grad veere
producenter end at veere konsumenter, som forfatterne fremfgrer. Artiklen har dog
udelukkende underspgt AR-apps produceret af “eksterne” producenter, hvorfor det
er denne situation der er udgangspunktet for kommentaren.

De to AR-apps der er anvendt i fgrste del af EU-projektet, og som er den del artiklen
handler om, kan ses som en laeringsressource der tilbyder muligheden for “udvidelse
af virkeligheden” i den relaterede konkrete kontekst i form af nye visuelle formidlings-
modi som alternativer til velkendte undervisningsressourcer som p-, i- og e-bgger, pod-
casts, videoer, screencasts osv. Mediering af specifik kontekstbunden videnudfoldelse
og visualisering af konkrete naturfeenomener inklusive 3D-medieringer og auditive
formater er nye mader at praesentere viden og sammenhaenge pa. Disse nye typer af
leeringsressourcer, i EU-projektet brugt i grundskolens naturfagsundervisning, giver
mulighed for at szette fokus pa en konkret observerbar faglig kontekst og udfolde
denne via visuelle, auditive og taktile elementer.

Leererens didaktiske refleksioner og beslutninger om hvornar, hvordan og hvorfor
de skal bruge AR-apps i undervisningen, er naturligvis afggrende for leereproces og
-udbytte. Dermed ikke sagt at leereren kan “sikre” at eleverne leerer det som laereren
intenderer; dertil er feltet for komplekst.

En AR-app er jo i sig selv blot en leeringsressource. Lidt firkantet sagt er det fgrst

MONA 201/-3



74

Helle Mathiasen KOMMENTARER

nar leereren har foretaget de npdvendige didaktiske vurderinger og beslutninger om
hvilke laeringsressourcer der skal anvendes, at ressourcen i undervisningen kan vise
hvad og hvem den kan understgtte i forhold til de opstillede leeringsmal. Ud fra et
didaktisk perspektiv vil brugen af AR-apps og andre teknologier vaere et middel til at
na malene med den konkrete undervisning, men ikke garant for at disse nas. Dertil
er der for mange didaktiske gensidigt afhaengige parametre i spil.

Fra et leeringsteoretisk perspektiv kan AR-apps have et laeringsressourcepotentiale
idet flere forskellige formidlingsmodi og anvendelsessammenhange kan aktualiseres
af eleverne og af elever og leerere i deres lpbende kommunikation. Dermed har ele-
verne mulighed for at koble sig til formidlingsformer og -formater der pa alternative
mader preesenterer det faglige stof, og dette i en helt konkret fysisk og relevant faglig
sammenhaeng. AR-apps er i artiklen koblet til udviklingen af modelleringskompetence
og ses yderligere som en katalysator i relation til udviklingen af elevernes “undersg-
gende samtale”.

Forfatterne bruger et stilladseringsbegreb hvor bade makro- og mikrostilladsering
ses som understpttende planlagte kommunikative aktiviteter, hvor intentionen er at
udvikle sdvel modelleringskompetence som den “underspgende samtale”. Dermed er
leereren helt central nar det geelder tilrettelaeggelse og gennemfgrelse af undervis-
ningen, hvor savel den enkelte elev som eleverne sammen far de bedste betingelser
for at leere det der er intentionen. Det didaktiske fokus er sdledes ikke pa appen i sig
selv, men pa den kommunikation appen giver anledning til.

De to beskrevne pilotprojekter viste ifplge forfatterne bla. at de sakaldte fagligt
dygtige elever var mest engagerede, og at de dbne undervisningsaktiviteter som AR-
apps tilbgd, motiverede de fagligt steerke elever.

De sdkaldte fagligt svage elever havde sveert ved at handtere kompleksiteten i den
konkrete undervisningskontekst, hvor de bl.a. skulle kunne afkode de formidlede
komplekse modeller og skulle kunne agere i en kontekst hvor en praemis var at de
skulle kunne forholde sig til relativt 4bne opgaver.

Analysen af leerer- og elevinterviews i projektet viste at der var et behov for un-
dervisningsdifferentiering, hvilket i gvrigt stemte overens med pilotafprgvningsun-
derspgelserne i andre deltagende EU-lande. Disse undersggelsesresultater blev brugt
i en brugervejledning hvor fokus er pd hvordan appen kan bruges af savel de sakaldt
fagligt steerke, hvor der inviteres til den abne underspgelse, som af fagligt svage, hvor
en mere guidet undersggelse anbefales.

Det at “ggre forskel” med udgangspunkt i elevforudseetninger er sa at sige funda-
mentet i princippet om undervisningsdifferentiering. Men der ligger immanent en
faldgrube i maden at teenke forskellige leeringspreemisser til forskellige elevgrupper.
Det handler om at konsekvensen kan blive at alle elever ikke far mulighed for at leere
det der er intenderet. Eksempelvis at de sakaldte svage elever ikke far de samme
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muligheder for at udvikle modelleringskompetence, arbejde med abne undervis-
ningsaktiviteter og deltage i “underspgende samtaler” hvis disse elever fortseetter
med at blive guidet, som brugervejledningen foreslar, og dermed ikke far mulighed
for at deltage i de samme undervisningsaktiviteter som de sdkaldte fagligt staerke
elever. Derfor bliver det vigtigt at spgrge til hvordan leererne bruger AR-ressourcer i
undervisningen, og hvordan alle elever hen ad vejen far muligheden for at udvikle
kompetencer i afkodning og handtering af komplekse modeller og deltage i abne
undervisningsaktiviteter.

Med andre ord handler det om hvorvidt leereren er opmeerksom pa om undervis-
ningen er tilrettelagt ud fra et elevdifferentieringsprincip, eller om den er teenkt ud fra
princippet om undervisningsdifferentiering. Begge differentieringsformer handler om
at ggre forskel, men med begrebet undervisningsdifferentiering er det intentionen at
alle skal have mulighed for at nd samme fastsatte mal, fx udvikling af modellerings-
kompetence. Princippet om undervisningsdifferentiering er saledes at ggre forskel ud
fra den antagelse at hver elev er unik og dermed har sit unikke “mentale beredskab”
til at iagttage omverdenen med. Nar det handler om elevdifferentiering, omfatter det
at gore forskel ogsa pa malene, som fx at nogle elever vurderes ikke at kunne handtere
abne undervisningsaktiviteter og derfor deltager i en undervisning der er tilrettelagt
ud fra de konkrete forudsaetninger. Intentionen med elevdifferentiering er derfor i
princippet ikke at alle skal have mulighed for at leere det samme.

Teknologianvendelser kan forarsage “didaktisk blindhed” i den forstand at leererens
tiltro til leeringsressourcer deemper de kritiske refleksioner og kan dermed fa indfly-
delse pa undervisningsmiljpet. Leererens gje for den enkelte elevs progression, svel
den faglige som den personlige og den sociale progression, uanset hvilke leerings- og
vejledningsressourcer der er til radighed, er ofte en god ledetrad.

Vi star (igen) med udfordringer ndr det gaelder understgttelse af den enkelte elevs
leering og dermed den enkelte elevs fortsatte laering. De sidste dekaders forskning
inden for feltet it, leering og undervisning har vist at digitale medier har bade mulig-
heder og begreensninger. Forskningen har ogsa vist at leerernes didaktiske (kritiske)
refleksioner, vurderinger og beslutninger er yderst vigtige, og at en stor del af leererne
gnsker at udvikle deres didaktiske kompetencer, specielt med fokus pa teknologian-
vendelse i bredeste forstand.

AR-ressourcer kan givetvis engagere, motivere, invitere til undren og veekke nys-
gerrighed blandt elever der er “forundringsparate”, og som har faglige, personlige
og sociale forudsaetninger der gor at AR-ressourcer kan understgtte deres laering.
AR-apps “tilbyder sig”, og de kan formentlig tilbyde vaesentlige leeringspotentialer
for alle elever.

Det bliver interessant at se underspgelsesresultaterne af anden del af EU-projektet,
hvor det er leerere og elever der producerer AR-apps.
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