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FORORD OG LASEVEJLEDNING > 7

FORORD OG
LASEVEJLEDNING

Grundbog i digitale kompetencer henvender sig til leerer- og paeedagogstude-
rende pa grund- og efteruddannelse, men den kan ogsa lases af laerere og pee-
dagoger i skoler og daginstitutioner, der har brug for et bud p4, hvad grund-
leeggende digitale kompetencer kunne vere. Bogen henvender sig desuden til
foraeldre og frivillige i organisationer, der arbejder med bern og unge.

Hele det paedagogiske omrade har p4 mange mader taget it og digitale me-
dier til sig. I bornehaven er billederne blevet digitale, sa de hurtigt kan printes
og heenges op som en orientering til foreeldre om, hvad der er sket i instituti-
onen. Skriftlige arbejder i skolen skrives nu i et tekstbehandlingsprogram og
afleveres maske digitalt direkte til leereren. Vi har taget de digitale losninger til
0s, pa de omrader hvor de kan styrke det, vi altid har gjort. Men den digitale
kultur byder ogsa pa helt nye fenomener, som det paeedagogiske omrade bade
kan profitere af, men ogsé bidrage til. Det er disse nye feenomener, der er om-
drejningspunktet for denne bog.

Bogen forseger ikke at vaere en forskningsrapport, men i stedet at vaere en
grundbog, en studiebog, der kan hjaelpe sin lzeser til at skaffe sig grundlaeggen-
de digitale kompetencer.

Professor i medieteori, Lev Manovich, leegger vaegt p4, at digitale medier
har to sider: computerlaget og kulturlaget (Manovich, 2001). Det betyder, at
computerens logik har fundamental indflydelse pa kulturens udfoldelse. Hvis
vi vil forsta den digitale kultur, hvis vi vil blive digitalt dannede, mé vi med
andre ord forstd computerens logik, teknologi og processer.

Bogen er bygget op omkring 12 begreber, der samtidig repraesenteres af
et visuelt ikon og udger overskrifterne i bogen. De 12 begreber deekker 12
kompetenceomrader, som pa mange mader overlapper hinanden, og som med
fuld berettigelse kunne vere afgrenset pa andre mader. Mit udgangspunkt
har veeret at preesentere digitale feenomener, som pa forskellig vis har kultu-
rel betydning, og som afslerer nye fortzellegenrer, nye samvaersformer og nye
mader at soge viden og laere pa. For hvert af de 12 begreber har jeg forsegt at
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give mit bud pé essensen af feenomenet, hvordan det adskiller sig fra tidligere,
og mit bud pa relevant forskning, der kan hjelpe til en forstaelse af begrebet.
Jeg har samtidig lagt veegt p4, at digitale kompetencer bestér af bade viden og
feerdigheder, hvorfor leeringsmalene i hvert kapitel afspejler bade videns- og
feerdighedsmal, ligesom der i hvert kapitel indgar en opfordring til en praktisk
udforskning af feenomenet. Jeg har forsogt at lade bogen veere et eksempel pa
nogle af mine pointer. Med henvisning til kapitlerne tags og gamification er
hvert kapitel tagget med relevante negleord, ligesom hvert kapitel afsluttes med
en quiz. Quizzen kan opfattes som en kontrol af egen forstaelse af - eller i hvert
fald erindring om - det lzeste, men kan ogsa loses inden kapitlet laeses for at fa
en forstaelse af, hvad teksten byder pa. Da et veesentligt element ved de digitale
medier er, at de er multimodale og derfor betjener sig af flere former end bare
tekst, er der mulighed for at blive introduceret til hvert kapitel ved hjalp af et
lille videoklip, et mem, der ligger tilgaengeligt pa bogens blog (digitale-kompe-
tencer.blogspot.dk) skjult bag en QR-kode i hvert kapitel. Sidst i denne laese-
vejledning kan du se en guide til, hvordan du scanner bogens QR-koder. Med
dette klip har jeg forsegt at bringe mundtligheden ind i dit arbejde med bogen,
som jeg haber, du vil fi mulighed for at diskutere med kollegaer, medstude-
rende, bern, forzldre eller naboer. Af samme grund er bogen i hej grad bygget
op omkring mantraet: show — don’t tell - “vis det i stedet for at fortelle om det.
Hvert kapitel indeholder derfor flere eksempler pé brug af feenomenerne, end
det indeholder teorier. Det vil maske for nogle virke mangelfuldt, hvorfor jeg
i hvert kapitel har forsegt at give mine bud pa relevant - og forhabentlig inte-
ressant — videre leesning. Disse lister vil dog i hej grad veere praeget af engelske
tekster, bade i form af artikler, videoer og andre visuelle udtryk.

Progressionen i bogen bevaeger sig fra det grundlaeggende til det mere spe-
cifikke, hvor de senere kapitler i hojere grad bygger péa begreber og fenomener,
der er praesenteret tidligere i bogen.

I kapitel 1 indledes med bogens grundleggende forstaelse af digitale kom-
petencer, og kapitlet er dermed udgangspunktet for de folgende kapitler.

Kapitel 2 behandler identiteter i en onlinekultur og de grundlaeggende
kompetencer med hensyn til at kunne traede ind i det virtuelle rum, nemlig
ved at kunne skabe og sikre din virtuelle identitet.

I kapitel 3 praesenteres hyperteksten, fordi det er den mest fundamentale
nye teksttype, fordi de fleste af os meder den hver dag, og fordi vi ved, at denne





