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Animasjon og leering - ulike grader og typer interaktivitet

En animasjon kan veere en av mange komponenter i en stgrre og sammensatt multimedial laeringsressurs, eller den kan
veere et mer eller mindre frittstdende laeremiddel, f.eks. integrert i en webside. Det vektlegges ofte positivt at en
animasjon eller en annen digital laeringsressurs er "interaktiv" [1]. Men det sies meget sjeldnere noe om hva denne
lovpriste interaktiviteten i det konkrete tilfelle bestar av.

Begrepet "interaktiv" er ullent og uklart - og alene og uten videre konkretisering lite egnet til & beskrive
kvaliteten av en leeringsressurs. Ordet interaktivitet kan dessuten ha flere betydninger. Ordet er satt sammen av
inter, (av latinsk 'inter': blant, mellom, tverr-) og aktiv (av latinsk 'activus': virksom, preget av handling) og
betegner et veksel- eller samspill med noe eller noen. Begrepet er seerlig brukt innen IKT og media om samspillet
mellom en bruker og et datasystem eller program, der brukerens handlinger pavirker programmets utfgrelse og
omvendt [2]. Knyttet til laering brukes begrepet bade om interaksjon mellom den leerende og leereren,
interaksjon mellom flere leerende og mellom den leerende og leerestoff.

Nar animasjonen er tenkt a veere en leeringsressurs, vil det veere naturlig & sette fokus p& hvordan den legger til rette
for lzeringsprosessen. Er animasjonen "interaktiv", vil den gi brukeren diverse muligheter for & gripe inn og ta valg. Det
er da interessant & vite mer om utformingen og kvaliteten av interaktiviteten i den aktuelle animasjonen:

e Hvilke former for interaktivitet finner vi?
e | hvilken grad legges det til rette for interaktivitet?

e Hvordan kan interaktivitet utnyttes slik at den leerende forholder seg til det faglige innholdet som
formidles?

En kan skille mellom to former for interaktivitet i digitale lseringsressurser [3].

e Kontroll- eller styringsaktiviteter som er relatert til navigasjon i leeringsressursen, som gir kontroll over visning
og avspilling av denne, f.eks. ved & kunne styre animasjonen frem og tilbake med kontrollknapper.

e Didaktisk interaksjon som tilbyr kontekstrelatert dialog og interaksjon pa brukerens initiativ, f.eks
O relatert til spgrsmal og tilbakemelding
O til & kunne foreta innstillinger

O bli stilt overfor ulike valg som vil influere pa presentasjon av innhold, behandling av data, valg av modell
m.m..

S& kan en vurdere hvilken grad av interaktivitet animasjon legger til rette for. Som for andre digitale leeringsressurser
gjelder dette ogsa for animasjoner: "It is not simply a case of whether the material is interactive, or not interactive,
but of HOW interactive [4]." Interaktivitet er ingen absolutt stgrrelse. Graden og formen av interaktivitet vil variere fra
animasjon til animasjon, og det er ingen enkle kriterier for & male hvor vidt de potensielle mulighetene for aktivitet,
valg, pavirkning, styring, kontroll, manipulasjon, tilbakemelding og dialog, er tilstede. Dette gjelder ogsa hvordan disse
mulighetene vektlegges i applikasjonen og hvor godt synlige de er for brukeren. Valghyppighet, antall valg,
konsekvenser av valg og type tilbakemelding er eksempler pa kriterier som kan legges til grunn for & beskrive graden av
interaktivitet [5].

En god, men noe komplisert tredimensjonal modell for & beskrive graden av interaktivet, gir Jens F. Jensen [6].
Modellen gar ut pa a vekte ulike sider ved interaktiviteten hver for seg: muligheter for valg, registrering og
konversasjon. Sveert forenklet sagt vurderes det hvordan informasjonen tilbys, hvorvidt brukeren kan produsere egen
informasjon via input og hvor falsomt mediet er til & respondere pa valg [7].

Leeringsutbytte
Om animasjonen virkelig er interaktiv - pad hvilken mate og i hvilken grad - vil vaere av betydning for leeringsutbyttet.

Animasjoner som kun kan spilles av p4 samme mate som en filmsnutt, tillater verken styring eller eksperimentering.
Slike animasjoner er ikke interaktive. Andre animasjoner er bare interaktive i forhold til kontroll og styringsaktiviteter.
Brukeren kan f.eks. stoppe framvisningen, ga fram og tilbake i animasjonen og velge hvilke deler av visningen en vil se
pa. Disse er interaktive bare ved at de gir en viss grad av kontroll over framvisningen. Andre animasjoner kan gi info
eller utfordringer pa brukerens forespgrsel. Her er det mulighet for spgrsmal som det gis tilbakemelding eller forklaring
pa, det kan vaere muligheter for ulike oppsett eller valg av parametre. Enkelte animasjoner tillater en noe friere
eksperimentering.

Tilhengere av et konstruktivistisk lzeringssyn vil gjerne stimulere elevenes egenaktivitet og konstruktivitet og legger
stor vekt pa interaktivitet ved utvikling av animasjoner. Helst skal jo den leerende ut fra egne forutsetninger og behov,
kunne velge ut informasjon, maten denne blir framstilt pd og hvordan han/hun vil arbeide med den. Men da kan
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animasjonen fort bli kompleks og krevende & lage. Ogsa mindre omfattende animasjoner kan stgtte leering, dersom de
gir relevante utfordringer, meningsfulle valg og god respons.
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