
KpE 

KOMPETANSEPROGRAM I PRODUKSJON AV 
E-LÆRING OG DIGITALE LÆREMIDLER 

Uansett hvilket produksjonsverktøy du bruker – Lectora, 
Mohive, ExplorAmaze, MIA Publisher, Captivate, Adobe 
Connect, … - er det arbeidet før du begynner selve 
produksjonen som er mest krevende og mest avgjørende 
for et godt sluttresultat. 
 
I dette kompetanseprogrammet skal du lære hvordan du 
gjør et profesjonelt utviklingsarbeid, og hvordan du går 
fram for å produsere design- og medieressurser. Du vil 
også få en rekke ideer til små og store produksjoner du 
kan gjøre, for ulike formål i forbindelse med læring. 
 
Programmet egner seg både for de som skal produsere 
selv og de som først og fremst skal ha en bestillerrolle. 
 
3 samlinger, tilsammen 4 dager 



Form 
 

Programmet har en utpreget workshop-form, med 
veksling mellom korte forelesninger, gruppearbeid og 
plenumsdiskusjoner. Vi skal følge en case gjennom hele 
programmet og sammen finne ut av hvordan vi løser den. 
Vi vil også ha en egen blogg for diskusjoner og fagtips. 
 

Tidspunkter 
 

Datoer for samlingene er: 17-18. april / 8. mai / 30. mai. 
Start/slutt kl 8.30/15.30 alle dager. Samlingene er i Oslo. 
 

Hvem møter du? 
 

Programansvarlig og hovedlærer er lærings- 
arkitekt Øystein Ramseng. Han har gjort flere 
titalls produksjoner av e-læring og andre 
digitale læremidler. Han har også undervist 
i nettpedagogikk på Høgskolen i Gjøvik og  
vært rådgiver på feltet for en rekke virk- 
somheter. 
 

I tillegg til Ramseng vil kreative folk fra selskapene 
DesignContainer og Catapult Film delta som lærere. 
 

Praktisk 
 

Pris:  Kr 10.000 pr deltaker 
 

Plasser:  Det er 14 plasser på programmet 
 

Påmelding:  Påmelding innen 8. mars, pr mail eller tlf. 
 Påmeldingen er bindende etter denne  
 datoen. 

 

Spørsmål:   or@ytrevenstre.no eller tlf. 957 45 534 

Innholdet 
 

Programmet følger et typisk utviklings- og produksjons-
forløp fra begynnelse til slutt: 

Underveis skal vi se eksempler på en rekke produksjoner 
og løsninger, og diskutere hvordan disse kan brukes best 
mulig. Vi kommer til å se på bl.a.: 

• Konseptbasert e-læring 
• eForelesninger 
•  Spill 
•  Sosiale medier 
•  3D-verdener 
•  Fotohistorier og drama 
• Kreative åpninger 

• eKlasserom 
•  Interaktiv eBok 
• Video og vodcasting 
•  Lyd og podcasting 
• Applikasjonstrening 
• Oppslagsverk 
•  Bruk av åpne kilder 

A Å 

PROSJEKTANALYSE 

FORVENTINGS-
AVKLARING 

KONSEPT OG 
LØSNINGSDESIGN 

MANUSUTVIKLING 

GRAFISK DESIGN 
MEDIE-

PRODUKSJON 

PROSJEKTSTYRING 

KVALITETSSIKRING, 
BRUKERTESTING 

LANSERING 

EVALUERING 


