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Førstedelkonklusion

Web 2.0 forandrerikkeskolenI en bestemt
retning.

Web 2.0 kanintegreresi skolenpåmange 
forskelligemåder

Web 2.0 kanunderstøttemange forskellige
måderat underviseog lærepå



Udgangspunkti barneteller stoffet

Udgangspunkti barnet:

ÅErfaringspædagogen

ÅSocikonstruktivisten

Udgangspunkti stoffet: 

ÅTilværelsesoplyseren

ÅKognitivisten



Opdagelsesrejsendeeller kreativ
producent

Proces:

Erfaringspædagogen

Tilværelsesoplyseren

Produkt:

Socialkonstruktivisten

Kognitivisten

Hvilkenvej
skaljeggå?

Detkommer
an på, hvor
du vil hen



Stilladsering

Begrebet stilladsering er ifølge Jan Tønnes 
Hansen  (Hansen og Nielsen 1999) en 
pædagogisk metafor for, hvordan man bedst 
understøtter elevernes læreprocesser. Billedet 
er, at eleverne konstruerer, men læreren 
opbygger et stillads, der understøtter 
elevernes arbejde. 



Jank og Meyers model
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Didaktisk modellering
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publikum
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ςder kan 

anvendelse til 

eksamen



Andendelkonklusion

Lærere(og elever) har forskelligepreferencer, 
nårdet gælderanvendelseaf web 2.0 medierI 
folkeskolen




