Forslag til elementer i analysearbeidet:

1) Å beskrive  programmet: 

· Gi en kort beskrivelse av det faglige innhold

· Hva handler programmet om ?  

· Hvordan presenteres programmet ?

Innholdsbeskrivelse 

Opplysninger på plateomslaget om målgruppe og innhold er et viktig utgangspunkt for analysen. 

· Hvilken målgruppe mener du programmet passer for ?

· I hvilken grad treffer det alle i målgruppen ? 

· Hvor omfattende er stoffmengden?

· Hva sies det om ordningen av stoffet ?

Navigeringsform

Å navigere vil si å styre eller å føre. I vår sammenheng vil det si at 

den eller de som har laget programmet har tenkt ut en mal som 

kan føre oss til opplysningene på en enkel og motiverende måte. 

For å navigere og finne innholdsoversikten i en bok, går vi til inn-

holdsfortegnelsen. I digitale tekster går vi til ”hovedmenyen”. 

Typisk for slike digitale tekster, er en utstrakt bruk av bilder og symboler i navigeringen. De grafiske elementene vi  presenteres for, må presenteres på en lettfattelig og intuitiv måte, og må gjelde som navigasjonform for alle sidene som legges ut.

· Er navigasjonsformen fri eller bundet? 

Her undersøker vi om brukeren kan gå dit hun vil i programmet, eller 

om brukeren er knyttet til en bestemt navigasjonsordning som tvinger henne til bestemte sider i programmet. 
· Hvem styrer arbeidet med innholdet, - brukeren eller programmet ?
· Er innholdet av en slik art at det vil pirre brukerens nysgjerrighet og 

kreativitet, og slik øke motivasjon og læringseffekt? 

Navigasjonslenker 

En navigasjonslenke er et ord, en setning eller et ikon som fører brukeren videre i det digitale programmet. I et interaktivt program vil lenkene være helt avgjørende for hvordan brukeren kan nyttiggjøre seg informasjonen i programmet. Det er altså viktig å vurdere følgende:

· Er lenkene logiske, brukervennlige, tilfeldige eller uklare?

· Har programmet klare og intuitive navigasjonsmetoder? 

· Er utforming av hypertekster, knapper, fargekoder og

plassering av elementene konsekvente i hele produksjonen?

Metaforer

Ordet kommer fra gresk og betyr overføring. Metaforer er språklige bilder som bygger på konnotasjoner(tolkninger). En metafor er altså en form for bilde som vi ofte må ”avkode  ” for å se betydningen av. Når du sier til kjæresten at … ”dine øyne funkler som stjerner …”, har du brukt stjerner som bilde på øynene. Ord med forskjellig betydning blir her brukt sammen og gir mening for både sender og mottaker. 

Ordet metafor  vil i vår sammenheng beskrive den "innpakning" programmet blir presentert i. I et multimedieprogram kan for eksempel et barneværelse være en slik metafor. Ved å klikke  på  gjenstander i rommet, for eksempel et bilde av fotball-landslaget, kan du få opplysninger om enkeltspillerne. Klikker vi på dyrene på afrikakartet, får du opplysninger om ulike dyrearter osv. 

Du kan vurdere metaforbruken i programmet ved å svare på spørsmålene som følger :

· Hvilken innpakning er benyttet?

· Er metaforbruken påtatt eller vurderer du den som fornuftig? 

· Passer form og innhold sammen ? 

· Forsterker den motivasjon og læring, eller blir det hele      

      forstyrrende underholdning?

Oppbygging av struktur

En bok der du blar fra side til side, eller en diasserie der bildene følger hverandre i den rekkefølge produsenten har bestemt, har en lineær form. Begrepet interaktiv betyr samhandlende. I et interaktivt program kan brukeren selv velge hvor hun vil gå inn, og i hvilken rekkefølge hun ønsker å "bla" i programmets skjermsider.  

· Har programmet en lineær presentasjonsform, eller har du anledning til å søke på tvers i programmet?

· Hvordan fungerer interaktiviteten i programmet ?

· Er det muligheter for søke fritt i teksten ? 

Eksperimentell eller tradisjonell fortellerstil

· Eksperimenterer produsenten  med en interaktiv fortellerteknikk? Hvordan fungerer eventuelt denne ?
· Hvordan utnytter programmet potensialet som ligger i digitale tekster?

Er hjelpen nær ?

Mange brukere av multimedieprogrammer er avhengige av en lettforståelig og lett tilgjengelig brukerveiledning.

Undersøk:

· Er det til enhver tid  mulig å søke hjelp i programmet? Hva slags hjelp ?

· Er det alltid mulig å komme tilbake til hovedmenyen?

2) Pedagogisk merverdi

Interaktivitetet og bruk av flere medier blir framholdt som den store fordelen ved pedagogisk programvare, som baserer seg på bruk av multimedia. Effektiv læring blir stimulert av at en selv kan påvirke læringsprosessen og at flere uttrykksformer kan utnyttes.

Multimedieprogrammer kan konstrueres ut fra to kunnskapssyn. Det

 objektivistiske fungerer slik: Hvordan lager jeg et program som for eksempel hjelper 

elever  å tilegne seg kunnskaper så effektivt som mulig ?

Det sosialkonstruktivistiske kunnskapssyn oppfatter kunnskap som noe elevene konstruerer ved hjelp av den informasjon de møter i  kommunikasjon med andre. I slike program er det viktig å tilrettelegge innhold og arbeidsmåter slik at brukerne gjennom samarbeid kan tilegne seg  kunnskap. 

I praksis vil mange programmer inneholde litt av begge programtyper fordi læreplanene for grunnskolene i Norden viser til prinsippene om at eleven har ansvar for egen læring, og at samarbeid er viktig i lærings-sammenheng.

Det er kanskje viktig å minne om at datamaskinen ikke under noen  omstendighet skal programmere elevene, men skal være en støtte i elevenes tenkning og læring.

Elevenes bonuskunnskaper

Det kan være nyttig å undersøke hvilke bonuskunnskaper elevene får når multimedieprogrammer er sentrale i læringsarbeidet. 

· I hvilken grad øker arbeidet elevens generelle forståelse for bilder, levende bilder og lyd når et budskap skal forsterkes og skape viktige assosiasjoner ? 

· Hvilken innsikt får elevene i den digitale teknikkens muligheter og begrensninger ?

· Forsterker bruken av multimedia læreprosesser i pro-

      grammet?

· Gi eksempler fra programmet der du mener bruken av

      multimeda forsterker læreprosessen. Eventuelt hvor mener  

      du dette kunne vært utnyttet bedre ? 

· Kunne innholdet like godt, eller bedre, blitt presentert i et 

      annet medium? 

· Beskriv hvordan du mener innholdet fungerer som multi-     

mediapresentasjon.

· Hvordan kan programmet benyttes i forhold til  gjeldende  

      læreplan ?

· Gi eksempler på fag eller fagkombinasjoner der programmet 

      kan benyttes.

Individuell tilpasning

I et multimedieprogram kan det samme innhold presenteres i ulike "innpakninger", avhengig av brukerens nivå og ønsker. Dette kan være med å motivere brukeren mer enn det som er mulig gjennom statiske læremidler som læreboka. Teknologien gjør det mulig å tilpasse innholdet til elever med høyst ulike forutsetninger og interesser for læring og aktivitet .

· I hvilken grad tilbyr programmet individuelle tilpasninger? 

Se dette i forhold til alder, forkunnskaper, erfaringer, evner til abstrakt tenkning, evnen til selvstendig tenkning, praktisk arbeid osv.

Pedagogiske metoder

Multimedieprogrammer kan bruke mange og varierte pedagogiske 

arbeidsmetoder. Dette synes å være sentralt og viktig med tanke 

på de individuelle forskjeller vi finner i en normalklasse.

· I hvilken grad er underholdningsverdien i programmet for 


dominerende ? 

· Hvordan egner programmet seg til  

a. individuelt arbeid ?

b. gruppeaktiviteter ? 

c. klasseromundervisning ?

· I hvilken grad kan elevene overføre aktivitetene i programmet  til generelle pedagogiske aktiviteter i klasserommet ?

· I hvilken grad stimuleres elevens kreativitet og nysgjerrighet ?

· På hvilke måter stimuleres elevene til å sette sammen deler til helheter ?

· Hvilken overføringsverdi har læringspotensialet i dette multimedieprogrammet når eleven skal bruke andre multimedieprogrammer ? 

Gutt –jente

Tradisjonelt sett har tekniske apparater vært knyttet til gutters interesser. Men, i arbeidet med ulike emner via datamaskinen, har jenter gjerne vist større utholdenhet enn guttene, og de arbeider jevnt over med større flid. I analysen av multimedieproduksjoner er det nyttig å undersøke hvordan jenter og gutter forholder seg til selve mediet, og til det innholdet programmet formidler.

· I hvilken grad forsterker eller svekker programmet opplevelsen av at data er for gutter ? 
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