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/| Abstract

Our Own Exhibition

Developing an ICT-based educational design for
The Maritime Museum of Denmark

The aim of this master thesis is to examine how the development of a specific
ICT-based educational design also can generate useful knowledge outside
of the intended context that it is designed for. This is being examined by
designing different design solutions which undergo iterative re-design
phases as they are being tested and new experiences emerge. This process
is inspired by Design-Based Research.

The intended context of the ICT-based educational design is The Maritime
Museum of Denmark and more specifically its educational department.

The target group and users of the educational design are school children
based in the Lower Secondary Education in Denmark, more precisely 11-13
year old students.

The ICT-based educational design is named Our Own Exhibition because it
is based on a concept which allows students to make their own digital
exhibition or collection of digital representations of historical artifacts by
collecting the artifacts in a digital display using iPads. This digital display is
viewed through Google Street View and it shows the exhibition “In the
Shadow of War” which is an actual physical exhibition in The Maritime
Museum of Denmark.

Our Own Exhibition is based on fairly new ideas about museums and users
which take into account that museums currently are changing in order to
keep up with the ever changing 21t Century —The Age of Knowledge.

A Dialogical approach is implemented in the design of Our Own Exhibition,
which among other things is seen in the design’s interactive elements and
functions. These interactive elements are intended to engage and activate
the students, which often is a problem.

As a part of this master thesis as well as a part of the undergoing
development of the ICT-based design Our Own Exhibition, a set of ‘design
principles’ are presented as a contribution to an ICT-based Museum
Education.
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// Prolog

Emma og Sofia kigger skiftevis pa hinanden og ned pa iPaden. Emma
sparger: "Hvilket tema skal vi veelge? Fare pa feerde eller det daglige liv i
krigens skygge? "Hvis vi veelger det daglige liv, s& bliver det nok nemmest at
indsamle genstande?”. De to piger veelger tema og fortseetter med neeste
gvelse i det digitale forlgbsdesign.

Inden da har de pa den udleverede iPad set en kort film, som forklarede
nogle vigtige begreber, far de kunne ga i gang med at lave "deres egen
udstilling”.

De to elever er pa M/S Museet for Safart sammen med resten af 6. klasse og
deres historieleerer, Lone.

Emma og Sofia géar videre og navigerer rundt i den digitale udstilling pa
iPaden, der ved hjeelp af Google Street View viser museets fysiske udstilling
"I krigens skygge” i digital form. Elevernes gjne og opmaerksomhed skifter
imellem den digitale udstilling og den virkelige fysiske udstilling, som de géar
lidt rundt i, imens de udveelger genstande som passer til deres tema.

De skifter imellem at leese nogle sméa tekster om genstandene eller at hare
om genstandene pa iPaden. Emma vil nemlig helst leese, men Sofia synes
ikke at hun er s& god til at leese, sa hun vil hellere bruge lyttefunktionen.

Efter at have udvalgt de genstande de vil bruge, saetter pigerne sig i en krog,
hvor der ikke er s& mange mennesker. De skal bruge de indsamlede digitale
genstande og indsaette dem i en tom udstiling pa iPaden. Den tomme
udstilling skal ende med at blive pigernes 'egen udstilling’. Pigerne taler om
at man, ifglge introfilmen, ikke bare skal seette genstandene tilfseldigt ind i
den digitale udstilling, ligesom der ogsa er teenkt over, hvordan genstandene
star i forhold til hinanden i den rigtige fysiske udstilling. Det handler altsa ikke
om at blive hurtigt feerdig men derimod om at teenke over, hvordan
udstillingen saettes sammen pa den bedste made ud fra, hvad eleverne vil
have at udstillingen skal vise.

Emma og Sofia forsgger at seette deres genstande ind i den tomme
udstilling, imens de taler om, hvordan de forskellige genstande kan passe
sammen. De er enige om nogle af genstandene, mens der skal
argumenteres for, hvorfor andre skal med. De tilfgjer ogsa nogle sma
lydsekvenser, som skal veere en del af deres udstilling. Fx tilfgjes en lyd af et



brusende hav, som bliver aflgst af et horn, der tuder. Det synes Emma og
Sofia passer godt til deres tema.

Pigerne skal snart mgdes med resten af klassen nede i undervisningslokalet.
Der skal de forteelle om deres udstilling og se og hegre, hvad de andre
grupper har fundet pd. P& vej ned til de andre mgder de Lone, der sparger,
hvordan det er gaet? De to elever svarer i munden pa hinanden: "Godt” /
"Sadan okay”. Lone kigger pa dem: "Godt eller sadan okay? Kan | preve at
seette nogle flere ord pa?” Pigerne forsgger. Nogle ting er de enige om,
andre ikke:

"Det var godt at se ting, vi ikke havde set far”

"Det var kun lidt speendende”

"Vi kunne godt lide selv at ga rundt”

"Det var godt at vi selv matte veelge nogle ting”

"Det var sjovt, fordi vi leerte noget om 2. Verdenskrig”

(Prologen er fiktiv, men inspireret af specialets fund. Den udspringer af min
empiriindsamling og af specialets endelige lgsningsforslag, som udfoldes i
afsnittet Design framework del Ill.

Prologen skal fungere som et teenkt eksempel og en handgribeliggerelse af
specialets endelige bidrag).
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KAPITEL 1 // Introduktion

Dette speciale handler om hvordan vi interagerer med hinanden, nar vi leerer.
Specialet skriver sig ind i en tradition, som ser pa kommunikation og
interaktion ud fra en bred tilgang i vores senmoderne informations- og
netvaerkssamfund. | dette samfund er den made vi interager med hinanden i
opbrud, idet der konstant udvikles nye digitale mader at gere ting pa. De nye
digitale tiltag foregar pa og ved hjeelp af ny teknologi, men det er ikke det
teknologiske aspekt, som der fokuseres pa i dette speciale. Det er derimod
det, som foregar som en konsekvens af denne teknologi: Nye mader at
interagere og leere af og med hinanden. Man kan sige, at der ligger et Social
Interaction Design View (Saffer, 2010: Kap.1) som grundleeggende basis for
specialet. Dette syn kendetegnes ved en bred tilgang til interaktionsdesign,
hvor facilitering af forskellige former for kommunikation mellem mennesker
gennem et produkt prioriteres over fx en mere teknologicentreret tilgang.

De nye interaktionsméader som ny teknologi har vaeret katalysator for kan ses
ud fra en semiotisk tilgang, leeren om tegn, hvor yiringer ikke kun ses som
mundtlige interaktioner, men ogsé& som menstre der kan ses pa tveers af
modaliteter og medier (Dysthe, 2012: Kap. 2). Multimodalitet kan yderligere
ses som multimodale tekster (Lund, 2013:142), som det er muligt at
interagere med og opna en form for dialog med pa samme made, som det er
muligt med egentlige skrevne tekster.

Nye interaktionsmagnstre ses over en bred kam i samfundet, ogsa pa
museumsomradet, hvor saerligt museumsformidlingen er i forandring.

Dette speciale undersgger muligheder for fgrst at gere sig erfaringer med
udvikling af nye digitale formidlingstiltag pa et enkelt museum for sidenhen at
heeve disse erfaringer til andre relevante kontekster, hvor de kan vise sig
brugbare og i sidste ende kan bidrage til en udvikling af en it-baseret
didaktik indenfor museumsformidling. Specialet praesenterer afslutningsvis
en reekke designprincipper som en del af dette bidrag.

| specialet gnsker jeg at undersgge, hvordan udvikling af et it-didaktisk
forlgbsdesign for et kulturhistorisk museum kan fremme meningsfuld, it-
baseret leering, seerligt omhandlende historie som fag, blandt
grundskoleelever.
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Dette gares med udgangspunkt i udvikling af et it-didaktisk forlgbsdesign til
M/S Museet for Sgfart.

Dette leder hen til fglgende problemformulering for indeveerende speciale:

Problemformulering

Hvordan kan man med afsaet i udvikling af et konkret, skolefagligt og it-
didaktisk forlabsdesign til skoletjenesten pa M/S Museet for Sgfart generere
bidrag til udvikling af en it-baseret museumsdidaktik?

Afgreaensning

| specialet ser jeg i hgjere grad pa leering ud fra et generelt perspektiv og i
mindre grad péa fagspecifik leering indenfor historiefaget. Undervejs berares
omdiskuterede historiefaglige begreber, dog uden at ga i dybden med
problemstillinger her indenfor, grundet det mere generelle leeringsfokus.

Nar der i specialet forsages at generere teori som ogséa er brugbar udenfor
casens eksakte kontekst, er der her teenkt p& andre kulturhistoriske museer
og deres formidlings/undervisningstjenester.
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Overblik

Specialet er inddelt i forskellige overordnede dele, som er bygget op efter
fire faser som benyttes i en Design-Based Research metodisk tilgang. At
specialet er inspireret af denne tilgang betyder, at de metodiske valg og
refleksioner ikke kun er begraenset til et enkelt metodeafsnit, men skinner
igennem i de forskellige kapitler —og faser.

| metodologi- og metodeafsnittet kan, wudover den overordnede
socialkonstruktivistiske tilgang som specialet er baseret pa, leeses om de
konkrete metoder, som ligger til grund for specialets datagrundlag.

Her er benyttet interview med M/S Museet for Sgfarts skoletjeneste,
observationer af eksisterende praksis, analyse af dokumentmaterialer og
workshops med brugerne. Dele af datagrundlaget kan laeses i sin helhed i et
seerskilt bilagsdokument, mens andre dele er integreret undervejs i specialet.

Tidligt i specialet introduceres M/S Museet for Sgfart som case samt
teknologien Google Street View som indgar som en central del af casen.
Herefter falger et teoretisk kapitel som er inddelt i tre niveauer: Museer og
museumsformidling, leering og it og multimodalitet.

Dernaest falger en udviklings-, analytisk- og praktisk del, hvor et it-didaktisk
designforlgb introduceres, afpraves, redesignes og diskuteres igennem tre
lgsningsforslag, der bygger pa hinanden. Herefter folger en samlet
diskussion, hvor der reflekteres over udvalgte temaer med henblik pa at
generere  designprincipper, som kan Dbidrage til en it-baseret
museumsdidaktik.

Begrebsafklaringer

Formidling: Begrebet formidling bruges som et samlende og overordnet
begreb igennem specialet og daskker ofte bade undervisning, formidling,
didaktik, paedagogik og kommunikation. Formidling skal her ses som
ensbetydende med en form for mediatorrolle, som pa dynamisk vis forbinder
indhold med brugere pa den i konteksten mest hensigtsmaessige made.
Dermed skal formidling ikke ses som ensbetydende med “undervisning” i
traditionel forstand, hvor brugerne ses som passive modtagere af et indhold.

Brugere: Begrebet brugere bruges om museumsbesggende generelt og om
de elever, som er malgruppen for specialets forlgbsdesign. Mit valg af dette
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ord skyldes at jeg anser 'brugere’ som et mere aktivt ladet ord i modseetning
til fx publikum. Udover brugere bruges elever ogsa pa forskellige tidspunkter
igennem specialet, og henviser dermed til den samme gruppe af mennesker.

Tegnet // bruges til at vise et skift i interaktionssekvenser nar data
behandles.

Kort introduktion til digital museumsformidling

Tiden vi lever i betegnes ofte som et digitalt videns- og netveerkssamfund,
idet information og teknologi vinder stadig sterre indpas og ditto betydning
pa flere og flere omrader. Dette geelder ogsa indenfor feltet
museumsformidling, som i mange tilfaelde er blevet til, eller er ved at blive til,
digital museumsformidling.

Den digitale tidsalder ses saerlig tydeligt hos bgrn og unge, som ofte er en af
de brugergrupper, hvor ny teknologi hurtigst vinder indpas.

Nar bgrn og unge gar pad museum, hvilket oftest sker som elever i
undervisningssammenhasng, ma museet nu om dage gere en ekstra indsats
for at made eleverne i deres virkelighed, for dermed at forsgge at forbinde
den traditionelle museumsverden med brugernes dvs. elevernes verden.
Elevernes virkelighed skal forstds som de ting og omrader, som optager dem
og som de dermed finder umiddelbart meningsfulde. Det vil fx ofte veere
personlige historier, mennesker de kender, andre bgrn, musik m.m. (Lund,
2012).

Nar museumsformidlere skal forsgge at forbinde dele fra denne (elev)verden
med museets verden: indhold, genstande m.m. ga@res dette bl.a. ved at
forsgge at skabe en elevoplevelse af et bestemt indhold som relevant og
vedkommende, da disse egenskaber ses som medvirkende til at skabe
motivation og lyst til lsering (Lund, 2013). Preemissen er dermed: Hvis elever
som museumsbrugere skal engagere sig i, og leere af, det indhold som
museet formidler, s& skal dette indhold abne op for elevernes umiddelbare
interesse.

Det er ikke ligetil at ggre museumsgenstande relevante i elevernes gjne.
Museumsverdenen star dermed overfor nogle udfordringer, nar ny digital
undervisning og dermed muligheder for leering skal realiseres og udvikles.
Disse nye digitale muligheder rummer nye potentialer fx i form af
multimodalitet, som skal indseettes i en didaktisk ramme.
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Casebeskrivelse: M/S Museet for Sgfart

Museet for Sgfart er i sin nuveaerende form et nyt museum med en kort levetid
siden efteraret 2013. Museet er et statsanerkendt og landsdaekkende
specialmuseum for dansk segfartshistorie og nutid (mfs.dk). Museet er et
kulturhistorisk museum, hvis mal som statsanerkendt museum er bygget op
om fem sgjler, som er nedskrevet i Den danske museumslov (Strandgaard,
2010:17). De fem sgijler er at indsamle, forske, registrere, bevare og formidle.
For 2013 hed museet Handels- og Sefartsmuseet og befandt sig fysisk i
lokaler pa Kronborg Slot i Helsinger, uden dog at veere en del af slottet. Det
nu hedengangne Handels- og Sefartsmuseum blev en realitet i ar 1915, og
dets historie indgar i det nye museum. Saledes markerede M/S Museet for
Sefart i ar sin 100 ars fadselsdag, talt fra Handels- og Sefarts museets fadsel.
Samlingerne fra dengang er stadig museets samlinger i dag, der er dog sket
store  a@&ndringer i udstillingssammensaetninger,  udstillingsaestetik,
temaopdeling, undervisning m.m. Andringernes betydning taler sit eget
tydelige sprog set med statistiske briller: Museets samlede besggstal er gaet
fra 45.000 i 2012 til 155.000 i 2014 (Tv-avisen d. 07.05.2015).

Museets paedagogiske fundament og formidlingstilgang

Museets paedagogiske praksis er i dag bygget op om en skoletjeneste. Det
er bl.a. skoletjenestens opgave at udvikle og videreudvikle undervisnings-
tilbud til bern og unge og til elever, som kommer pa museet som en del af et
skolebesag. Pa sin hjemmeside beskriver museet selv sin undervisnings-
praksis saledes:

M/S Museet for Sgfart tilbyder et lseringsrum, som ligger udover skolernes,
og det som eleverne mader hjemme. Her er der mulighed for at f& autentiske
oplevelser i form af genskabelse af begivenheder og i form af autentiske
former fra den materielle side af den maritime kultur.

Vi skaber et leeringsrum, hvor tanker og idéer kan afpraves med det samme,
og hvor forteellingen om det maritime Danmark sker i mgdet mellem eleverne,
udstillingen og underviseren. Hver undervisningsforlgb tager udgangspunkt i
museets permanente udstilling, og eleverne bliver her introduceret til den
danske sgfartshistorie samtidig med, at de bliver fortrolige med genstande,
personer og begivenheder som er en del af denne forteelling.
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Der er tale om leeringsmiljger, som tager hensyn til forskellige méader at leere
pa, s& eleverne kan veksle mellem sansemaessige undersggelser, dialoger,
refleksive processer og forskellige udtryksformer (mfs.dk d. 07.11.15).

Skoletjenesten pointerer selv, at de baserer undervisningen pa en
dialogbaseret tilgang, hvor flerstemmighed og forskellighed er en vigtig del
af undervisningen (mere om disse begreber fglger i det senere teoriafsnit).
Museets undervisningsrammer og -base er funderet i en teori om at
forskellige elever optager leering pa forskellige mader, og at undervisningen
folgelig forsgger at favne denne forskellighed gennem skiftende
leeringstilgange. Ud fra denne beskrivelse er det oplagt at bemaerke, at
museet gnsker at laegge en (social)konstruktivistisk ramme for sin formidling
0og dermed sin undervisning.

Udvikling af skoleforlgb pa museet

| mine indledende interview med museets skoletjeneste erfarede jeg, at det
siden genabningen i 2013 har veeret en del af museets udviklingsplan at
udvikle forskellige digitale formidlingstiltag, bade i og udenfor skoleregi. Til
tre af museets udstillinger blev der tidligt i processen udviklet tilhgrende
digitale leeringsspil sidelgbende med udviklingen af egentlige fysiske
undervisningsforlab pa museet. Et enkelt af disse leeringsspil bruges som en
del af et fysisk skoleforlgb: et mellemtrinsforlgb til faget natur/teknik om
navigation. Til andre udstillinger har det veeret museets plan fgrst at udvikle
fysiske undervisningsforlgb og herefter at udvikle den digitale del. Dette
gjaldt bl.a. udstillingen "I krigens skygge”. Fra 2013-2015 blev der séledes
udviklet forskellige fysiske skoleforlgb til forskellige klassetrin og ditto
skolefag (samt et enkelt kombineret fysisk og digitalt forlgb:
natur/teknikforlgbet).

Da museet undergik sin forandringsproces frem til 2013 blev der hyret
eksterne udstillingsdesignere til at sta for flere af udstillingsopstillingerne. Da
udstillingerne var feerdige blev skoletjenesten herefter sat til at udteenke og
udvikle de fgromtalte fysiske skoleforlgb. Ud fra et empirisk interview med
museets skoletjeneste forstod jeg, at museet stadig gnsker at eendre og lave
nye udstillinger. At udstillingerne betegnes som feerdige skal derfor ikke ses
som at de ikke kan e&endres igen pa et senere tidspunkt.

Det ser ud til, at undervisningsaspektet (og dermed museets formidlingsfag-
gruppe) af museet ikke var teenkt ind fer udstillingerne var mere eller mindre
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feerdigt designede. Dette fokus pa aestetik og design ferst og herefter pa
formidling og paedagogik virker i gvrigt til at veere en tendens som ses blandt
flere kulturhistoriske museer, som aendrer og opdaterer sit udstillingsdesign
for tiden. Fx ses samme tendens pa Tgjhusmuseet.

Som naevnt har museet gnsker om at udarbejde digitale tiltag i
undervisningen og har ogsa modtaget fondsmidler til at virkeliggere dette.
Der er tale om et mindre projekt. Projektet er tidssat til at vare fra starten af
2014 til udgangen af 2016 (i alt tre ar). Museet er nu pa udviklingsstadiet af
denne plan, og det er netop her at dette speciale tager sit udgangspunkt.

Museet gnsker at udvikle en undervisningsplatform til elever i grundskolen,
hvis funktion er todelt: Undervisningsplatformen skal (a) fungere som en
forleengelse af et skolebesag pa museet og (b) skal kunne treede i stedet for
et skolebesag, fx hvis en klasse grundet geografi ikke har mulighed for at
bes@ge museet.

| museets planer indgar at Google Street View inde pa museet skal vaere en
del af platformen, hvorfor brug af denne teknologi har indgaet i speciales
lzsningsforslag fra starten.
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Google Street View

Google Street View er en lokationsbaseret kortteknologi, som oprindelig er en
del af Google Maps. Med Google Street View kan man pa sin skaerm se et
digitalt kort med normal perspektiv, dvs. hvor man ser motivet lige for, som
om man stod der selv. Dette kan lade sig gare, fordi Google Street View har
fotograferet geografiske placeringer i 360 grader med mange kameraer fra
en bil eller gaende med kameraet i en rygseek. Processen bestar af falgende
dele: indsamling af billeder, justering af billeder (GPS-placering), fra foto il
360 graders panorama (flere fotos blendes til et i 360grader) og endelig til
det rigtige foto (3D-modellering).
(https://www.google.com/maps/streetview/understand/ d. 10.11.2015)

P
&

Google Street View bilen med kamera (foto 1.1)

i

-
o

Street View-trolley, som bl.a. bruges p& museer (foto 1.2)

Fra https://www.google.com/maps/streetview/understand/d. 10.11.15
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Google Street View er desuden i gang med en ekspansion, hvor forretninger
ogsa kan gere brug af tjenesten. Det kan fx veere en restaurant, som vil vise
sit interigr pa sin hjemmeside. Dette bliver nogle steder markedsfart som
Business View. Kulturinstitutioner ger ogsa i stigende grad brug af denne
teknologi. Saledes har Nationalmuseet i Danmark tidligere gjort brug Google
Street View til at lave en digital kortlaeegning af museet.

Google Street View bruges til at vise andet end almindelige gader og veje (foto 1.3)

Fra http://www.google.com/maps/about/behind-the-scenes/streetview/ d.
21.06.2015)

Efter at de forskellige udgangspunkter og overordnede linjer om feltet digital
museumsformidling samt den omhandlende case er blevet foldet ud i dette
forste kapitel, folger i naeste kapitel en gennemgang af hvordan
projektprocessen blev struktureret samt et overblik over de forskellige
metoder og refleksioner, som hjalp specialet og den sidelgbende
udviklingsproces pa vej.
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KAPITEL 2 // Metodisk grundlag

| dette kapitel redegaeres for valg og brug af det metodiske grundlag i
specialet.

Dette grundlag er inddelt i tre niveauer: (1) metodologi, (2) Design-Based
Research (DBR) som procesramme samt (3) valg og brug af metoder i
empiriindsamlingen. Disse tre metodiske niveaudele har alle haft
grundlaeggende indflydelse for konstruktionen af det endelige it-didaktiske
forlgb og design.

Metodologi

Det metodologiske afseet og -rammesaetning er grundet i en
socialkonstruktivistisk tilgang. Indenfor laering er et socialkonstruktivistisk syn
pa viden bl.a. kendetegnet ved en opfattelse af at viden skabes gennem en
aktiv proces, som foregar ved at interagere med andre mennesker og med
verden. Dette leeringssyn udspringer af et socialkonstruktivistisk
videnskabssyn og ontologisk afseet, som ser ’virkeligheden”, dvs. det
genstandsfelt som undersages, her det overordnede felt museumsformidling,
som en socialt konstrueret enhed (Justesen & Mik-Meyer, 2010: kap 1).
Dermed er denne virkelighed forskellig personer imellem. Folgelig er det
kontraproduktivt at tale om en virkelighed, da denne afhaenger af forskellige
faktorer sasom forforstdelse og erfaringshorisont. Viden bliver i dette
perspektiv en konstruktion (Justesen & Mik-Meyer, 2010:27).

Dette videnskabs- og laeringssyn star i kontrast til det tidligere dominerende
realistiske syn pa leering (Justesen & Mik-Meyer, 2010), hvor viden ses som
en objektiv masse, der kan overfgres til andre mennesker uden nasermere
kendskab til hvem de mennesker er, som skal modtage denne viden. |
undervisningsverdenen er dette laeringssyn ofte blevet betegnet saledes at
man ser eleverne som tomme kar, hvori underviseren kan heelde viden.

Det skal her dog neevnes, at de to syn i praksis ikke star i s& skarp
modsaetning til hinanden, men her er skitseret séledes for at tydeliggere den
overordnede teoretiske forskel.
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At specialets metodologiske afsaet er socialkonstruktivistisk har bl.a.
betydning for empiriindsamlingen og dermed de valgte metoder, hvormed
de empiriske data er blevet indsamlet og analyseret. Jeg har primeaert taget
udgangspunkt i kvalitative metoder, idet man med disse kan tage hgjde for
de individuelle brugere og deres forskelligheder, hvilket er vigtigt, da det i
sidste ende er disse brugere, som skal bruge det endelige produkt.
Ydermere er kvalitative metoder velegnede til at beskrive feenomener i deres
kontekst (Justesen & Mik-Meyer, 2010:17), hvilket stemmer overens med det
socialkonstruktivistiske afseet. Det skal dog her kort naevnes, at jeg ikke
dermed ser kvalitative metoder som fuldsteendig ensbetydende med et
socialkonstruktivistisk og fortolkende udgangspunkt, da disse begreber ikke
er laste kasser, men derimod mere flydende, og mindre sort/hvide i praksis.
En kvantitativ metode kan veere brugbar ogsa udenfor et realistisk leeringssyn
fx i en opteelling af, hvem et museums brugere er. Desuden kan kvantitative
metoder give en bredere forstdelse af et emne, hvilket kvalitative metoder
kan kritiseres for ikke at give i lige sé& hgj grad. Dermed har jeg ikke haft et
gnske om at gere hverken kvalitative eller kvantitative metoder til sandheden,
selvom hovedveegten ligger pa farstneevnte.

| kraft af mit metodologiske afsaet har det veeret vigtigt for mig igennem
processen at forsgge at se pa brugerne, her eleverne, som forskellige:
brugere med forskellige livserfaringer og forforstaelse. Dette har samtidig
betydet, at jeg forsggte ikke at se dem som en masse med ens
forudseetninger, selvom de alle var mellemtrinselever (mere om dette folger i
afsnittet om brugere og ikke-brugere). Denne forstaelse for brugerne anser
jeg ydermere som i overensstemmelse med caseorganisationen M/S Museet
for Sefarts tidligere beskrevne peedagogisk-didaktiske grundlag.

Design-Based Research som procesramme

Som ramme for selve den strukturelle proces i specialet er jeg inspireret af
Design-Based Research (DBR). DBR er baseret pa tre hovedelementer:
intervention, deltagelse og teori (Kahr-Hgjland, 2011). Disse hovedelementer
kan anvendes pa forskellige mader. | indevaerende DBR inspirerede projekt
indgar de pa lige fod péa forskellige tidspunkter i en flerfaset proces, hvor
hver fase har et seerligt fokusomrade og dertilhgrende forskningsopgaver (se
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foto 2.1). Denne fasemodel er inspireret af et tidligere DBR projekt
(Christensen et al., 2011).

DBR foregar gennem fire faser: (1) en kontekstfase, (2) en LAB-fase, (3) en
interventionsfase og (4) en refleksionsfase (Christensen et al., 2011). De fire
faser kan med fordel foretages flere gange med henblik pa at redesigne og
forbedre produktet, efterhdnden som processen skrider frem. Det er altsa
ikke en streng lineaer proces, men en proces hvor man undervejs kan vende
tilbage til en tidligere fase, til trods for at der er fire egentlige faser, som
afleser hinanden. De fire faser indeholder hver isaer forskellige
forskningsopgaver, som det fremgar af de gréa felter pa nedenstaende
model, foto 2.1. | feorste fase, hvor fokus er pa kontekst og
problemidentifikation, bestar forskningsopgaverne af: desk-research,
feltstudier og domaenespecifikke teorier. | anden fase, hvor fokus er pa LAB-
udvikling af lagsningsforslag, bestar forskningsopgaverne af design
framework, designprincipper og prototyping. | tredje fase, hvor fokus er pa
intervention og praksis-afprgvning bestar forskningsopgaverne af evaluering,
analyse, redesign og iterative processer. | fierde fase, hvor fokus er pa
refleksion og generalisering, bestar forskningsopgaverne af dokumentation,
teorigenerering og afrapportering (Christensen et al., 2011). De forskellige
faser og dertilhgrende forskningsopgaver vil blive udfoldet yderligere i deres
respektive faseafsnit.

Design- Based Research

+ Desk-research « Design-

+ Feltstudier X, framework

- Domzane- Q\fcp ) « Designprincipper
specifikke M L \alide * Prototyping
teorier \*_0 Bontner

kendskab,
Problem-
identifikation

=
I|pIwiog

)
u

3

Afprgvning ¥ .
i praksis « Evaluering

« Analyse
+ Re-design

- - « en iterativ proces
« Teori-generering

« Afrapportering

DBR innovationsmodel (Christiansen et al., 2011 (foto 2.1)
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Mit valg af en DBR-inspireret procesramme skyldes, at jeg sa flere fordele
ved denne metodetiigang, som samtidig stemmer overens med det
faromtalte metodologiske afsaet: DBR tilstreeber at udvikle didaktiske
lzsningsforslag gennem afprgvning i praksis med mulige brugere
(Christiansen et al., 2011). Det vil sige at det endelige forlebsdesign, der er
blevet udviklet gennem dette projekt, sluttelig gennem et iterativt forlgb vil
have gennemgaet test og efterfalgende redesign pa basis af brug i praksis.
Med DBR er der sdledes en teet forbindelse til brugerne undervejs igennem
processen, og dette gger saledes mulighederne for at mindske et eventuelt
gap mellem det it-didaktiske forlgbsdesign og slutbrugernes behov og
forventninger, hvilket man naturligvis bar tilstreebe, hvis man gnsker et for
malgruppen brugbart produkt. Ved at foretage en DBR-inspireret proces
gnskede jeg at minimere fejlslutninger mellem de tre designniveauer: det
intenderede, det implementerede og det realiserede (Christiansen et al.,
2011).

Valg og brug af metoder i empiriindsamlingen

Som neevnt ligger der et primaert kvalitativt afseet bag valget af de konkrete
metoder i empiriindsamlingsfasen, i DBR kendetegnet som kontekstfasen,
hvor fokus som neaevnt er pa desk-research, feltstudier og leeren om
domanespecifikke teorier.

Datagrundlaget er blevet til gennem brug af metoderne: dokument-
materialeanalyse, observation, interview og workshop, som alle uddybes
nedenfor. Metoderne blev brugt i forskellige arbejdsfaser set i forhold til
DBR-procesrammen: Dokumentmateriale og observationer blev inddraget og
foretaget i den indledende kontekstfase, hvor mit fokus var péa
domaenekendskab og problemidentifikation. Interviews med museets
skoletjeneste blev foretaget lgbende i bade fase et, to og tre dvs. i
kontekstfasen, LAB-fasen og interventionsfasen, hvor mit fokus var pa at
udvikle et didaktisk losningsforslag samt at redesigne forslaget efter
praksisbrug. Workshops med elever foregik i tredje fase: interventionsfasen,
hvor to afholdte workshops fungerede som testafprovning i praksis med et
tidsinterval imellem. Dette gjorde det muligt at iterere og dermed forbedre,
redesigne og intervenere pa basis af tidligere erfaringer. Herunder falger en
forklaring pa de brugte metoder og deres begrundelse i processen og
specialet.
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Dokumentmateriale

Det valgte dokumentmateriale brugte jeg til at skabe mig et indblik i feltet,
seerligt i de indledende faser. Dokumenterne er ikke udvalgt ud fra et krav
om repreesentativitet, hvilket da heller ikke ville stemme overens med et
socialkonstruktivistisk afsaet. Derimod har jeg udvalgt relevante dokumenter
ud fra konceptet "velegnede dokumenter er tekster, som vil kunne kaste lys
pa problemstillingen pad en sddan made, at den afsluttende analyse
genererer ny, overbevisende og interessant viden” (Justesen & Mik-Meyer,
2010: 133). Hermed gnskede jeg at de valgte tekster i hgjere grad var
eksemplariske fremfor repraesentative (Justesen & Mik-Meyer, 2010: 133). Pa
denne méade kunne interessante emner behandles i dybden med fokus p4,
hvordan bestemte faenomener konstrueres i situerede kontekster.

De udvalgte dokumenter kan i sin helhed ses i litteraturlisten, men det kan
her kort opridses at de teeller rapporter, hjemmesider, artikler og veerker, som
jeg vurderede relevante for specialet. Denne relevans kunne bade veaere
dokumenter som understgttede samme synspunkt eller dokumenter, som
opponerede mod allerede belyste synspunkter.

Observation

Jeg foretog observationer af forskellige undervisningsforlgb pa museet i
projektets indledende kontekstfase. Det intenderede formal med disse
observationer var at foretage en art "pilotstudie, hvor formalet var at fa mere
viden om det undersagte feenomen” (Justesen & Mik-Meyer, 2010: 104). Jeg
gnskede at undersgge, hvordan museet greb undervisningen an i praksis i
form af museets fysiske undervisningsforlab pa museet, herunder hvordan
denne praksis kom til udtryk set i forhold til museets erkleerede paedagogiske
malsaetning om dialogbaseret undervisning (beskrevet i caseafsnittet i kapitel
1), samt hvordan eleverne interagerede med hinanden og med museet: med
underviseren og museets rum/udstillinger. | sidste ende gnskede jeg ogsa at
undersgge, hvordan udvikling af et nyt didaktisk forlgb kunne indgd som en
naturlig forleengelse af de allerede eksisterende fysiske undervisningsforlgb.

Mine observationsnoter blev skrevet som en kombination af kortfattede og
nogle gange beskrivende noter, til tider med mine umiddelbare refleksioner
og andre gange som reflekterende noter over en observeret praksis.
Observationerne foregik saledes, at jeg var gik med rundt sammen med
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underviseren og den pageeldende klasse. Eleverne var derfor bekendte med
min tilstedeveerelse, selvom jeg forholdte mig passiv og observerende.

| alt observerede jeg fire forlgb: et bernehaveforlagb, et 4. klasse forlgb, et 7.
klasse forlgb og et 1.g forlgb. Jeg @nskede at se forleb med en hvis
spredning i forhold til de aldersmaessige elevmalgrupper for pa denne made
at undersgge, hvordan museets erkleerede dialogiske peedagogik og
formidling kunne observeres pa forskellige alderstrin.

Disse pilotobservationsstudier gnskede jeg at bruge fremadrettet med
henblik pa at bidrage til at gere mit projekt relevant for de kommende
brugere: eleverne og interessenten bag: museet. Observationerne er
integreret undervejs i specialet, nar jeg fandt dem relevante at inddrage. Det
kan fx veere hvis en observeret praksis forte til en form for udvikling af
projektet.

Interview

Jeg gennemfgrte en del interviews med M/S Museet for Sgfart i form af den
ansvarlige medarbejder i museets skoletjeneste. Hun repraesenterede
dermed projektets interessent, museet, igennem hele processen. De
gennemfarte interviews kan bedst beskrives som uformelle mader eller
"udvekslinger” (Justesen & Mik-Meyer, 2010:53) mellem den ansvarlige og
mig selv, som blev til ud fra en aben og eksplorativ tilgang. Den eksplorative
tlgang blev dog mindre fremtreedende som processen skred frem, og
forlgbsdesignet blev mere konkret. De forskellige interviews var af mig
forberedt som semistrukturerede interview, hvor overordnede temaer og
hovedspgrgsmal var defineret (Justesen & Mik-Meyer, 2010:55) og
nedskrevet i en interviewguide i en analog notesbog, med henblik pa at fa
svar pa dem under interviewet. Der var pa denne made samtidig plads til at
samtalen kunne ga i andre retninger end de forberedte, hvilket jeg s som en
styrke, da der pa denne made lettere kunne dukke uventede og relevante
emner op. De forskellige interview er ikke transskriberet, men optraeder i
forskellige delmaengder, hvor jeg har fundet det relevant i specialet. De blev
ikke transskriberet, da jeg ikke havde fokus pa selve interviewkonteksten,
men udelukkende pa det faglige indhold, som blev diskuteret.

Under disse interview kom flere aftaler i stand gennem faglige draftelser fx
blev grundkonceptet - at lave en udstilling - til ved et af disse indledende
mader. Mit formal med de forskellige interview aendrede sig alt efter hvornar i
processen et magde fandt sted.
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Workshop

Den sidste del af empiriindsamlingsprocessen bestod af to workshops, som
jeg foretog pa museet. Jeg gnskede at gere brug af denne metode undervejs
samt forholdsvis sent i processen, da workshopmetoden har et
produktorienteret sigte (Badker et al., 2008: Kap. 9), der kan veere
medvirkende til at skabe forstaelse for brugernes brugsmegnstre pa bestemte
steder i processen. Den made brugerne interagerede med det forelabige
design pa ville vaere nyttigt, da jeg gnskede at komme videre fra a til b (og
fra b til ).

En af de centrale egenskaber ved en workshop er, at den kan skabe overblik
over de allerede indsamlede informationer og veere medvirkende til at
konkretisere det forelgbige produkts funktionaliteter (Badker et al., 2008: Kap
9). Dette gnskede jeg netop med de to afholdte workshops, séledes at jeg
efterfelgende kunne vurdere designets kvaliteter og mangler, som de viste
sig i praksis, og som derefter skulle justeres.

Forud for de to workshops havde jeg udarbejdet det forelgbige design i
papirudgaver. Papirudgaverne fungerede som en art mock-up eller
designskitser (Bedker et al., 2008: 294). Disse designskitser var
omdrejningspunktet i de to workshops: det handgribelige som brugerne
skulle forholde sig til, og som jeg herefter baserede nye erfaringer efterfulgt
af nye udviklingstiltag pa. Designskitserne var baseret pa de erfaringer jeg
havde gjort mig tidligere i processen. Designskitserne var dermed forskellige
i de to workshops, da den seneste var baseret pa tidligere erfaringer.

De empiriske data som de to workshops resulterede i, var af bade immateriel
og handgribelig art. Det immaterielle bestod af elevernes mundtlige
interaktioner, dialoger og refleksioner. Det handgribelige af elevernes
"papirudstillinger” (mock-ups) og elevernes nedskrevne svar/refleksioner,
som blev nedskrevet pa et udleveret svar- og refleksionsark.

Foruden de to elevworkshops brugte jeg yderligere mit private netvaerk og
afholdt en uformel test med to voksne bekendte. Her gennemgik de et
lzsningsforslag, pa samme made som de potentielle brugere, eleverne. Den
uformelle voksentest gav nye udefrakommende perspektiver, som jeg siden
medtog i mine overvejelser og tog hgjde for. Den uformelle voksentest
resulterede i nogle konkrete funktionsforslag, som bidrog til at hjeelpe den
videre proces frem.
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Refleksioner over egen positionering

| specialearbejdet har min leererfaglige baggrund spillet en rolle pa flere
omrader. Pa grund af denne kunne jeg forholdsvis nemt indga i relationer
mellem undervisere og elever fx i observationssituationer og i elevworkshops.
Jeg havde i andre studierelaterede opgaver inden specialets start
beskaeftiget mig en del med krydsfeltet mellem skoleverdenen og
museumsverdenen, og det var ogsd herfra min interesse for specialets
genstandsfelt, digital museumsformidling, udsprang af. Det var derfor ikke
muligt for mig at forholde mig fuldsteendig neutralt ved projektets
begyndelse, da mine tidligere erfaringer her spillede en rolle. At forholde sig
neutralt og objektivt ansa jeg desuden ikke som et hverken muligt eller
opnaeligt kriterium, da jeg ikke ser fuldsteendig objektivitet som opnéaelig
grundet den tidligere naevnte forforstaelse. Derimod ansa jeg det for vigtigt at
forsgge at holde sig sin egen positionering for @je, nar dette kunne veere
relevant.

Etiske overvejelser

| projektet har de etiske overvejelser handlet om brugerne. Da de er bgrn
gnskede jeg at anonymisere dem sdaledes at skole, klasse og enkelte
elevnavne ikke fremgar. Desuden viser billeder med brugere ikke elevernes
ansigter forfra, hvis de er teet pd. Derimod har det ikke veeret pa tale at
anonymisere museet, da det er hensigten, at processen omkring
forlebsdesignet skal indgd i yderligere udviklingsfaser med henblik pa i
sidste ende at udvikle og implementere et fuldt offentligt
undervisningsprodukt.
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KAPITEL 3 // Teoretisk afsaet — Fagrste fase

Det folgende teoriafsnit er bygget op omkring den farste fase i DBR,
kontekstfasen, hvor mit fokus var pa at indsamle - og gere mig bekendt med
domeenekendskab og domaenespecifikke teorier.

Selvom de forskellige teorier i kapitlet optreeder samlet, fandt jeg dem i
praksis relevante og hensigtsmaessige pa forskellige tidspunkter og i
forskellige faser (dvs. ikke kun begreenset til denne farste fase). Det skyldtes,
at jo laeengere processen skred fremad og jo flere praksiserfaringer jeg gjorde
mig, blev bade nye og allerede brugte teorier undertiden relevante igen.
Dette vil kunne ses i udviklingen af forlgbsdesignets funktioner.

| dette kapitel har jeg for overblikkets skyld valgt at inddele afsnittets
teoridele i tre overordnede domeeneniveauer: de domeaner 0g
underdomeener, jeg vurderede som relevante for processen.

1. Domeaneniveau: Museer og museumsformidling
Fire typer netmuseum
Fire former for kommunikationsstrategier
Ny museologi
Brugere og ikke-brugere

2. Domaneniveau: Leering
Meningsfuldhed i lseringsdesign
Stilladsering
Dialogbaseret undervisning

3. Domaneniveau: It og multimodalitet

Sociale objekter
Digitale forteellinger (digital laering i historiefaget)
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1. domaneniveau:

Museer og museumsformidling

Som naevnt i kapitel 1 baseres et museums opgaver pa fem sgijler, hvoraf
den ene er formidling. Det er denne sgjle jeg primeert fokuserer pa i dette
domeene, da jeg ser formidlingen som bindeled mellem museet pa den ene
side og dets brugere og omverdenen pa den anden.

Nar det kommer til museumsformer kan man principielt set overordnet
inddele museet i to: det fysiske museum og det digitale museum eller
netmuseet. Hertil kommer forskellige overlap mellem disse to grupperinger,
sasom nar fysiske museer ger brug af digitale teknologier inde i, eller som en
del af, det fysiske museumsrum.

Det fysiske museum udstiller sit genstandsfelt i fysiske bygninger, hvor
brugere kan komme, se, leere om og opleve genstande som er sat ind i
udvalgte kontekster af museumsfagfolk. Udstillings- og formidlingsmaessigt
er der sket eendringer gennem tiden, men ser man helt overordnet pa museet
i sin bredeste forstand: som et hus med en samling eller samlinger
(Strandgaard, 2010: Kap 1), s& kan det fysiske museum pa mange
parametre den dag i dag stadig opfattes pd samme made, som et museum
tog sig ud da de farste museer abnede i midten af 1800-tallet. Det er stadig
et hus med en eller flere samlinger.

Derimod er det digitale museum eller netmuseum en forholdsvis ny
konstellation. Ferst med internettets udbredelse i slut 90erne/start 00erne
blev det muligt at udvide museets rum udover dets fysiske vaegge.

Fire typer netmuseum
Museumsteoretikere og lektorer Sally Thorhauge og Ane Hejlskov Larsen

opdeler et netmuseum i fire forskellige typer (Thorhauge & Hejlskov Larsen,
2008:41):
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Brochuremuseet

Som navnet antyder er dette en art hjemmeside eller online univers, der er
bygget op som en traditionel handgribelig brochure af papir, her blot i digital
form, med samme type af praktiske informationer, sdsom abningstider og
aktuelle udstillinger, som man ville finde i en traditionel papirbrochure. Det er
her museet som kommunikerer til sine eventuelle brugere, og der er stort set
ikke mulighed for nogen form for kommunikation eller interaktion den
modsatte vej.

Genstandsmuseet

Dette slags netmuseum har fokus pa sine samlinger, som her kan findes i
digitale udgaver. Dvs. at denne type netmuseum bliver en form for depot,
arkivbase, katalog eller lignende, hvor interesserede kan finde oplysninger
om forskellige genstande. Her kan museet ogsa veelge at vise genstande fra
deres store samlinger, som der ikke er fundet plads til i de fysiske
udstillinger. Det er genstandene og ikke en eventuel kontekst, som her er det
primeere. Ligesom med brochuremuseet er det meningen, at
genstandsmuseet skal tilskynde til et egentligt besgg pa det fysiske museum.
Museet kommunikerer sine digitale samlinger til et eventuelt publikum, som
er modtagere af museets viden.

Det laerende museum

Denne form for netmuseum forsgger i hejere grad end de to foregaende
typer at se sit publikum som individuelle brugergrupper. Det leerende
museum tager hensyn til, at brugerne ikke er en ensartet masse (betegnet
som publikum), men at brugerne derimod har forskellige forudseetninger og
motiveres forskelligt (som brugere). Dette netmuseum er mindre
genstandsorienteret og mere kontekstbaseret. Der er dermed ikke kun fokus
pa genstanden, men ogsa pa de kontekster, som genstande kan indga i.
Dette museum forsagger at motivere sine brugere til at modtage viden pa
forskellige mader. Det er ligesom med de to foregaende typer meningen
med dette netmuseum at tilskynde til egentlige fysiske besgg pa museet.
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Det virtuelle museum

Dette netmuseum bygger videre pa det leerende museum, men adskiller sig
fra de tre andre typer ved at give en unik virtuel museumsoplevelse, som
man ikke kan fa ved at besage det fysiske museum. Dermed tilskynder det
virtuelle museum ikke ngdvendigvis til et fysisk bes@g, men bliver i sig selv et
museum uden vaegge, som bidrager med en oplevelse, der ikke fas
andetsteds. (Thorhauge og Hejlskov Larsen, 2008:41-43).

Man kan yderligere se de fire typer netmuseum som repraesentanter for
forskellige kommunikationsformer indenfor museumsinteraktion.
Brochuremuseet er den steerkeste repreesentant for en-til-mange
kommunikation (Drotner et al., 2011), men genstandsmuseet og det laerende
museum kommunikerer ligeledes overvejende pa denne made: En-til-mange
kommunikation kendetegnes ved at videregive information eller viden fra en
aktiv afsender til mange passive modtagere. | modseetning hertil mener jeg
at det virtuelle museum ogsa kan ses som en repraesentant for mange-til-
mange kommunikation (Drotner et al., 2011), hvor brugerne ogséa kan veere
aktive og interagere med det indhold som afsendes. Mange-til-mange
kommunikationsformen kan dermed ses som en form for dialog.

De fire typer netmuseer har i mine gjne hver deres fordele og ulemper. Nar et
museum skal udvikle sin digitale, psedagogiske identitet, er det derfor
centralt at overveje, hvilke budskaber man som museum gnsker at sende og
hvordan. @nsker man et museumspublikum? —I sa fald vil fokus primeert ligge
pa de to farstnaevnte typer. @nsker man museumsbrugere? —I sa fald vil
fokus primeert ligge pa den sidstnaevnte type af netmuseum. Maden som
museet ser sit publikum eller sine brugere pa, vil derfor fa betydning for
graden af interaktion pa netmuseet.

Med mit eget valg af ordet "brugere” fremgar det i hvilken del af spektret, jeg
befinder mig. Dette vender jeg tilbage til i et kommende afsnit om brugere.

Ser man pa de fire typer netmuseum i forhold til M/S Museet for Sgfarts gnske
om at udvikle et nyt it-didaktisk produkt med udgangspunkt i Google Street
View (GSV), peger dette hen imod et gnske om et netmuseum, som er
baseret pa egenskaber fra bade det leerende og det virtuelle netmuseum.
Men ogséa genstandsmuseets egenskaber kan komme i spil, da der skal
indga en hel udstilling med brug af GSV. Som det vil fremga senere, er det
yderligere hensigten at der i kraft af GSV skal foregd en hgj grad af
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interaktion mellem brugerne og produktet, da brugerne skal forholde sig
aktive og undersggende bl.a. ved at finde rundt og zoome ind og ud. | trad
med det virtuelle museum @nsker M/S Museet for Sefart ligeledes med GSV
at tilbyde en unik oplevelse, ogsa hvis eleverne ikke opholder sig fysisk pa
museet.

Fire former for kommunikationsstrategier

En udstilling kan laves pa mange forskellige mader. Ved udformning af en ny
fysisk udstilling skal museet, som en del af arbejdsopgaverne, tage stilling til
hvilken kommunikationsstrategi der skal benyttes: altsa hvilken kommunikativ
form en udstilling ensker at fordre. Her indgar endnu en gang overvejelser
omkring en-til-mange eller mange-til-mange kommunikation (samt evt. den
tredje form: en-til-en kommunikation). Denne strategi-stillingtagen foretages
som regel blandt faggruppen af  kuratorer/museumsinspektarer/
udstillingsarrangerer (Thorhauge & Hejlskov Larsen, 2008:55), men
kommunikationsstrategien har efterfalgende ogsa betydning for museets
formidling og undervisning som udvikles, implementeres og gennemfgres af
museets formidlingsfaggruppe/skoletjeneste. Kommunikationsstrategien kan
i nogle tilfeelde betegnes som udstillingens farste lag, og formidlingen som
det andet lag. Det er ogsa muligt at indteenke disse samtidigt. Dette har
Museet for Sgfart, som naevnt i casebeskrivelsen i kapitel 1, ikke valgt at
gare.

Ved valg af kommunikationsstrategi er det ifelge Thorhauge og Hejlskov
Larsen vigtigt tidligt at indteenke malgruppen, da denne netop har stor
betydning for valget af kommunikationsstrategi. Den valgte strategi siger
dermed meget om, hvordan arrangererne/museet opfatter malgruppen.

De fire kommunikationsstrategier

Thorhauge og Hejlskov Larsen inddeler kommunikationsstrategier i fire
strategier, dog skal det her naevnes, at disse fire kun teoretisk kan deles
fuldsteendigt op, da der ofte i praksis vil indga elementer fra alle tilgangene,
dog med en af dem som den dominerende (Thorhauge & Hejlskov Larsen,
2008:55). Min brug af ordet "bruger” nedenfor skyldes et gnske om at veere
konsekvent i gennemgangen og afspejler dermed ikke ngdvendigvis, at jeg
ser bruger som en passende betegnelse i en given tilgang.
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Laissez faire-tilgang: Den valgfrie rundgang

Denne strategi er kendetegnet ved at der er opsat fa forklarende tekster og
dermed en mindre fremtreedende kontekstualisering. Brugerne bliver i
mindre grad vejledt i forhold til hvordan udstillingen ”"skal laeses” og har
dermed i hgjere grad "frit spil” i forhold til en mulig fortolkning. Med denne
strategi ses brugeren som “en nysgerrig gaest, der leerer bedst ved selv at
bestemme” (Ibid.:56).

Transmissionstilgang: Overfarsel og tilegnelse af viden

Denne strategi er kendetegnet ved ofte at veere teksttung og meget
forklarende. Mélet er at brugeren skal laese, tage ind og @ge sin viden pa et
omrade. Teksten er en del af udstillingen, og den er ens for alle brugere. Der
er séledes ikke fokus pa, om denne tekst tiltaler alle slags brugere. Det er
dermed museet som dikterer hvad der er det vigtige, og hvilken viden
brugeren skal ga fra museet med. Dette kan ofte komme til udtryk ved at
brugeren far mest ud af at falge en af museet forudbestemt rute gennem
udstillingerne, hvor ny viden i en udstilling bygger pa de forudgaende
udstillinger/udstillingsrum. Tilgangen kan sidestilles med den tidligere
omtalte traditionelle "tomme kar” form for undervisning.

Den konstruktivistiske tilgang: Spergsmal og svar

Denne strategi er kendetegnet ved at brugerne selv skal "opbygge og @ge
viden ved at kombinere deres egne erfaringer med den viden, som
udstillingen i gvrigt formidler” (Thorhauge & Hejlskov Larsen, 2008:59). Dette
geres ved at lave fleksible elementer, som brugerne selv skal udfylde
gennem interaktioner. Det kan ske ved at der stilles spargsmal til brugerne,
dels om genstandene, dels om den made, de er udstillet pa. Brugernes svar
vil veere forskellige, da de dannes pad baggrund af brugernes egne
erfaringer, og pa& denne made bidrager brugerne til udstillingsoplevelsen:
den er ikke fuldsteendig fastsat pa forhand. Dermed bliver museet mindre
bestemmende, mens brugeren omvendt far mere indflydelse.
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Den narrative tilgang: "Storytelling”

Denne strategi er kendetegnet ved at veere narrativ dvs. at forme en
forteellende ramme. Med denne tilgang opfordres brugeren til at forholde sig
forteellende og selv bidrage med relevante historier. Det vaesentlige ved
denne strategi bestar fra museets side i at sgrge for, at brugerne kan
genkende sig selv og dermed kan koble deres egne historier pa
udstillingens.

Det er efter min mening interessant at se pa den bagvedliggende valgte
kommunikationsstrategi af flere grunde. Den siger meget om museets syn pa
sine brugere, og hvordan museet gnsker at formidle sit indhold. Den siger
ogsa noget om, hvad museet gnsker at brugerne skal fa ud af et eventuelt
besag.

| mit eget projekt hvor jeg skulle udvikle et didaktisk produkt blev det for mig
derfor vigtigt at indteenke den gnskede kommunikationsstrategi samtidig med
produktets funktioner. Dette skyldes at jeg s& det som mest hensigtsmaessigt
at indteenke bade indhold og strategi pa en gang, da jeg ser disse som en
del af et dynamisk forhold, hvor de indbyrdes pavirker hinanden. Med det
endelige lgsningsforslag skal formidlingen dermed ikke veere et ekstra lag,
men en del af fundamentet, hvor forskellige brugere er medvirkende i
processen fra starten.

Ny museologi

| museumsverdenen har der det seneste arti vaeret en stramning i gang, som
kaldes ny museologi (Damvad et al., 2012). Denne ses ofte som en slags
modbevaegelse til de grundtanker, som de fleste museer var underlagt frem
tii omkring artusindskiftet. Tidligere sa& museerne sig og blev set af
omverdenen som forholdsvis lukkede og autoritative steder, som informerede
og oplyste folket om den rigtige viden jf. den i forrige afsnit omtalte
transmissionstiigang. Med udbredelsen af ny museologi @nsker
museumsverdenen derimod at abne sig, skabe dialog med sine brugere,
veere relevant og meningsfuld og stille spargsmal til refleksion hos brugerne
frem for at give det rigtige svar (den konstruktivistiske tilgang).

34



Indenfor formidlings- og undervisningsomradet har dette betydet, at museet
kan ses som en laeringsarena og udstillinger som en laeringsressource.
Brugerne (eleverne) skal i denne optik ses som medproducenter af viden og
af de oplevelser, som genereres i museumsrummet (Dysthe et al., 2012:25).
Dette betyder, at udstillingen og undervisningen skal leegge op til at
brugerne bliver aktive og deltagende og dermed ogsa, at de samme brugere
finder museet relevant og meningsfuldt, sdledes at de netop @nsker at
deltage. Museet ma derfor kende sine brugere, og derfor er der i ny
museologi et vaesentligt fokus pad brugere og brugerinddragelse. Men
samtidig er det stadig vigtigt at holde sig for gje at brugerne ikke er og ikke
bgr ses som en homogen gruppe. Derfor skal museet netop ses som en
leeringsarena: "En arena tilrettelagt for leering for mennesker med forskellige
forudseetninger, og som besgger museet i forskellige sociale
sammenhaenge” (Dysthe et al., 2012:26).

Ny museologi er af betydning for andre museumsfaggrupper end kun
formidlingsfagfolk: "Udstillingsarrangarens overvejelser kan sammenstilles
med leererens  eller  museumsunderviserens refleksioner  over
tilrettelaeggelsen af det faglige stof med henblik pa& det sterst mulige
laeringsudbytte for eleverne. | bade udstillings- og undervisningsarbejde
handler det om hvad, hvorfor og hvordan” (Dysthe et al., 2012:29).

Dysthe et al. siger dermed, at de didaktiske grundspgrgsmal (hvad, hvorfor
og hvordan) ikke kun er vaesentlige for museets formidlingsfaggruppe, men
ogsa for udstillingsarranggrerne/inspektarerne, nar de opbygger en udstilling
0g veelger en primaer kommunikationsstrategi.

Et af kendetegnene ved ny museologi er at tilrettelaegge pa en sddan made,
at der tillades mange veje ind i indholdet (Dysthe et al., 2012). Nogle af
hovedbegreberne bliver derfor flerstemmighed, deltagelse, abenhed. Det
skal veere muligt at skabe rum, der giver mulighed for at brugerne kan
komme til udtryk, rum der ikke er "feerdige” eller endelige fra starten: rum for
flerstemmighed og deltagelse (Dysthe et al., 2012: kap 1).

Hvis man ser pa ny museologi i forhold til de feromtalte fire former for
kommunikationsstrategier, er jeg af den opfattelse at ny museologi-
stremningen laegger sig op ad bade den konstruktivistiske og den narrative
tilgang. Ligesom den konstruktivistiske kommunikationstilgang @nsker ny
museologi at brugerne skal vaere aktive og interagere med et indhold, og
ligesom i den narrative kommunikationstilgang er det vigtigt, at brugerne kan
finde mening og relatere indholdet til sig selv og deres virkelighed, som vil
veere forskellig brugerne imellem.
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Brugere og ikke-brugere

M/S Museet for Segfarts malgruppe indenfor undervisning er generelt
grundskoleelever og elever pa& ungdomsuddannelser (mfs.dk). |
indevaerende specialeprojekt var malgruppen reduceret til at geelde
skoleelever pa grundskoleniveau, som bruger museets tilbud i en af to
anledninger: 1) Elever der kommer pa museet som en del af et klassebesag
eller en undervisningssituation, ogsa kendt som tvungne beseg (Damvad,
2012:12). Det vil sige, at eleverne ikke er pa museet af egen fri vilje, men
fordi at besgget indgar som en del af den obligatoriske undervisning. Eller 2)
elever der bruger museets undervisningsmateriale som en del af
undervisningen hjemme pa skolen, altsa ligeledes ikke af fri vilje, men fordi
materialet indgar i en undervisningssituation.

Det er hensigten at det endelige materiale ogsa vil veere at finde pa
undervisningsdelen af museets hjemmeside, vil der dermed vaere mulighed
for flere potentielle brugere af mit lgsningsforslag, som ikke ngdvendigvis
bruger tilbuddet fordi "de skal”.

Hovedbrugergruppen er altsd her skoleelever, i farste omgang yderligere
specificeret til fortrinsvis 5.- 6. klasses elever dvs. 11-13 arige barn.

Hvem er disse elever? Med det tidligere omtalte socialkonstruktivistiske
udgangspunkt findes der mange mulige svar, da elever er forskellige. -Dog
skal dette ikke forstds pa den made at man ikke kan tildele elever visse
karakteristika, men blot at hver elev har en unik forforstaelse og dermed unikt
udgangspunkt for leering.

| de senere ar er der lavet en del undersagelser af museumsbrugere —voksne
brugere vel at maerke. Formalet med disse undersagelser har veeret at flytte
fokus fra museet til dets brugere, i trad med de i forrige afsnit omtalte nyere
stremninger indenfor feltet.

Da jeg i projektet gennemgik disse undersggelser neermere, bemaerkede jeg
dog en tendens til, i en vis grad at skaere skoleelever over en kam eller helt at
udelade dem i brugerundersggelser, der handler om laeringsmuligheder og
museumskontekster:

Professor John Falk er en pionér indenfor brugerundersggelser pa museer
og ophavsmand (sammen med Lynn Dierking) til en i nyere tid meget brugt
brugerinddelingsmodel. Det nye ved denne inddeling er, at den er inddelt
efter brugeres motivation for at besgge museet. Dette skal ses i forhold til
tidligere undersggelser, som udelukkende inddelte museumsbrugere efter
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demografiske forhold sdsom kgn, alder, uddannelse m.m. | Falks nye model
inddeles brugerne i fem kategorier baseret efter motivationskriterier:
Opdagelsesrejsende, formidlere, professionelle/hobbydyrkere, oplevelses-
rejsende og genopladere (Falk i Drotner, 2013). Den fulde beskrivelse af de
fem kategorier fremgar i det saerskilte bilagsdokument.

Efter min overbevisning udmeerker alle kategorierne sig ved at beskrive
voksne mennesker, som mere eller mindre frivilligt kommer pa museet.
Dermed er en mangel ved denne opdeling at der ikke tages hgjde for de
tidligere omtalte "tvungne bes@g”, hvor elever kommer som en del af en
undervisningssituation.

Samtidig har Kulturstyrelsen siden 2009 udgivet en arlig brugerundersggelse
for museumsomradet, hvor brugerne inddeles efter sociogkonomiske og
demografiske forhold samt efter Gallups kompassegmentering, som inddeler
brugere ud fra politiske og samfundsmeaessige veerdier. Den seneste
brugerundersggelse for 2014 kaldet "Museer. Borgere og baeredygtige
lzsninger” (udgivet maj 2015) inddeler for farste gang yderligere brugerne ud
fra Falk og Dierkings forskellige motivationskriterier. Brugerundersggelserne
ser altsa pa brugerne ud fra forskellige kriterier og tilkendegiver, at brugerne
er forskellige mennesker med fokus pa forskellige aspekter ved et
museumsbesgg. Men skoleeleverne er ikke inkluderet som brugere.

| en nyligt udgivet Dream-rapport (Danish Research Centre on Education and
Advanced Media Materials) fra 2015 kaldet "Danske unges museums- og
mediebrug: Temaer og tendenser” undersgges brugere i alderen 13-23 éar.
Delvist inkluderet her er altsa de eeldste grundskoleelever, ligesa er elever pa
ungdomsuddannelser. | Dream-rapporten inddeles de unge 13-23 érige i tre
typer af museumsbrugere:

De frivillige, de velvillige og de vrangvillige (Dream, 2015).

Jeg mener, at man kan genbruge de to sidstnaevnte, de velvillige og de
vrangvillige, pa& vej mod en mulig kategorisering af skoleelever som
museumsbrugere.

Det er i min optik interessant at bemaerke skoleelevers generelle fraveer i
denne sammenhaeng, saerligt set i forhold til den generelle interesse for at na
forskellige brugere og at indtaenke brugernes forforstéelse og virkelighed,
nar potentielle leeringsrum og muligheder skal udvikles og udnyttes.
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2. domaeneniveau: Lering

| dette domeeneniveau ser jeg pa forskellige aspekter af leering, hvor seerligt
forskellige aspekter med tilknytning til en semiotisk tilgang til leering udfoldes.
Desuden ses der i afsnittet pa forskellige mader som relevante undergrupper
indenfor leeringsbegrebet stilladsering kan udfolde sig.

Meningsfuldhed i leeringsdesign

Leeringsteoretiker og professor i didaktik Staffan Selander og professor i
semiotik og uddannelse Gunther Kress arbejder med leering som
kommunikation og med at gere leering synlig i en moderne og foranderlig
verden, som er praeget af nye tilgange til leering. De to professorer fokuserer
hovedsagelig pa en generel skolekontekst i deres arbejde. Selander og
Kress ser det som vigtigt at skolen tilbyder eleverne ressourcer, "som gar det
muligt at deltage aktivt i samfundet, og som stimulerer evnen til at tage
ansvar for egen fremtidige udvikling” (Selander & Kress, 2012:15). Ifglge
Selander og Kress er laering en tegnskabende aktivitet hvormed den lserende
bliver et tegnskabende vaesen, som gennem sin semiotiske aktivitet laerer og
skaber mening med omverdenen. Leering bliver dermed en form for
meningsskabende kommunikation (lbid.: Kap. 1).

Nar man skal designe med henblik pa at skabe leering, kan man i
designprocessen vaelge at leegge mere veegt pa et af de to hovedaspekter i
design: form og funktion (Ibid.: Kap. 1). Design kan ses som en made at
tilfgje, skabe noget nyt eller omskabe noget eksisterende.

Ifalge Selander og Kress pavirker design det sociale samspil og det
forandrer verden (lbid.: Kap. 1): Det skyldes, at "design handler om at forme
savel objekt som betingelser for kommunikation”. Ifelge Selander og Kress
tilleegges design en social betydning, fx i form af smag og demmekraft, altsa
om noget er peent, funktionelt eller lignende, og dermed kan design skabe
(ny) mening.

Selander og Kress sidestiller design til leering med didaktisk design, som de

ser som et overordnet begreb for "hvordan man kan forme sociale processer
og skabe forudsaetninger for leering, og for hvordan individet til stadighed
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genskaber (redesigner) information i egne meningsskabende processer”
(Ibid.:21).

Nar man arbejder med didaktisk design arbejder man séledes med
meningsskabende processer. Ved at leere, laerer man ogsa at handle
meningsfuldt i en bestemt sammenhaeng. Ifelge Selander og Kress bliver
nogle centrale aspekter af leering i denne forbindelse at se pa
"transformation af lzering, skabelse af nye repraesentationer og hvad der i en
specifik sammenhaeng erkendes som, eller ikke erkendes som, tegn pa
leering” (Ibid.:23).

Ting og handlinger betyder noget forskelligt for forskellige mennesker. Det
skyldes som tidligere naevnt, at vi tilleegger tingene en bestemt mening, som
giver betydning for den enkelte. Hvad der er meningsfuldt bestemmes bl.a.
af den sociale sammenhaeng, som en ting eller handling er omgivet af.
Dermed kan den samme handling fx betyde noget forskelligt fra land til land
eller fra kontekst til kontekst.

Selander og Kress ser det som tegn pa at leering finder sted nar den laerende
demonstrerer en kunnen gennem transformationer og tegnskabende
aktiviteter (Ibid.:30). P& sadan vis bliver transformation til en handling, hvor
man "bearbejder og omformer information, som et re-design” (Ibid.:30).

| en traditionel undervisningssammenhaeng kan dette fx veere nar elever
omformulerer en laest tekst til deres egen (fx leese et eventyr og derefter lave
sit eget), men set fra et multimodalt perspektiv, kan transformationer ogsa
ske ved at omforme tekst til video, spil, billede (eller sdgar en udstilling).

Stilladsering

Begrebet stilladsering (eng: Scaffolding) er et i praksis meget brugt
leeringsbegreb, der samtidig rent teoretisk set er forholdsvis ubeskrevet som
andet end blot en underdel af andre teorier. Stilladsering har faet sit navn
fordi det henviser til et lseringspotentiale, som eleven kan gere brug af i
selskab med, eller med hjeelp fra, en mere erfaren anden (eng: Significant
Other) fx en leerer. Dette foregar ved at laereren med sin viden og erfaring
hjeelper elevens laering pa vej séledes, at eleven kan laere mere end han ville
kunne alene. Dette foregar pd samme made, som nar handveerkere kan
arbejde pa en ufeerdig bygning ved hjeelp af et omkringliggende stillads,
deraf navnet (Reiser & Tabak, 2015).
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Stilladsering udspringer i sin oprindelige udgave af den russiske psykolog
Lev Vygotskys teori om zonen for naermeste udvikling (eng: Zone of Proximal
Development) (Reiser & Tabak, 2015), som fokuserer pa alt det, som et lille
barn, ved at veere aktiv og interagere med sin omverden, leerer af sine
"naermeste” dvs. i ferste omgang sine foreeldre: | de tidlige stadier af et barns
levetid udvides bl.a. den sproglige bevidsthed og ordforradet hele tiden i takt
med, at foraeldrene gentager og retter pa hvad barnet siger. Dette sker i
barnets zone for neermeste udvikling, fordi det leerer af sin omverden og
dermed i stadig hgjere grad selv mestrer den viden og de feerdigheder, som
det far var afhaengig af sin naermeste for at kunne.

Teorien om zonen for naermeste udvikling er med begrebet stilladsering
blevet overfart til laeringsmiljger i undervisningsverdenen. Her kan den udefra
kommende hjeelp fx veere fra leereren eller fra undervisningsmateriale (Reiser
& Tabak, 2015). Den opgave, som skal udfgres i en given lgeringssituation,
sker séledes i et samarbejde mellem eleven og leereren eller materialet
hvilket muligger, at eleven kan leere af situationen (Reiser & Tabak, 2015).
Efterhanden vil eleven gare fremskridt og sluttelig veere i stand til at udfere
opgaven uden hjeelp.

Et vigtigt aspekt ved stilladsering er, at det er praeget af en kontekstbaseret
fop down-teenkning, hvor hensigten er at motivere eleven ved fx at
introducere ham for et virkeligt problemfelt, som umiddelbart kan virke stort
og uoverskueligt. Ved at stilladsere laeringssituationen kan graden af
uoverskuelighed hos eleven geres mindre, og eleven kan arbejde med
emner, som ikke havde vaeret mulige pa egen hand. Den modsatte
fremgangsmade ses i en bottom up-tilgang, hvor der i starre grad fokuseres
pa delmaengder, som det vurderes, at eleven kan handtere selv. Tanken bag
stilladsering er at eleven, i og med at han kan se eller arbejde med de store
linjer (top-down), ogséa bliver motiveret til at laere de underliggende dele, som
i sig selv kan virke uinteressante eller irrelevante for eleven. Et klassisk
skoleeksempel pa dette er fx nar elever skal leere at laese. Her kan de to
tilgange ses ved et fokus pa enten sma, lette og muligvis uinteressante ord
(bottom-up) som fx is og si overfor et mere helhedspraeget fokus pa leengere,
sveerere og muligvis mere interessante ord som fx krokodille og dinosaur,
som kan indgéa i en mere meningsfuld og speendende forteelling (top-down).

Stilladserings-fremgangsmaden vil sandsynligvis veere medvirkende til, at
der i en given situation stilles spgrgsmal, fokuseres pa bestemte ord eller
begreber, som eleven ikke selv ville veere naet frem til (Reiser & Tabak,
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2015). Dermed bliver leererens eller materialets rolle at fungere som en art
facilitator, der muligger situationer med leeringspotentiale:

"The teacher’s verbal and written prompts introduce these
considerations (..). The teacher can present these conceptual

guiding questions, taking over the monitoring and regulation aspects
of the task, so that learners can focus on building their proficiency in
answering the questions. In this way, the prompts the teacher or the
curriculum materials provide scaffold the learner’s work”

(Reiser & Tabak, 2015: 45).

Undertiden vil stilladseringen betyde, at elever star overfor en opgave (fra
leereren eller fra et materiale) som gar, at eleverne tvinges ud i et felt, som de
ikke kender til i forvejen eller som de ikke helt forstar. For at kunne navigere i
en sadan situation er de nadt til at konstruere en forstaelse, som de herefter
kan bruge til at lase opgaven. Denne konstruktion og efterfglgende forstaelse
foregar i elevernes zone for naermeste udvikling. Dette geelder bade for
verbale og ikke-verbale opgaver/handlinger (Reiser & Tabak, 2015). En ikke-
verbal opgave kan fx veere en digital gvelse, som kraever at eleven over tid
forstar og kan bruge forskellige multimodale veerktajer og symboler.

Software-realiseret stilladsering

Et underbegreb indenfor det digitale felt er Software-realiseret Stilladsering
(eng:. Software-realized Scaffolding, Reiser & Tabak, 2015). Som navnet
antyder bliver stilladseringen her til i kraft af digitale muligheder.

Stilladsering i digitale produkter er anderledes pd den made, at de i
produktet designede interaktioner ferst kan forega efter at selve
designprocessen har fundet sted: nar et materiale er feerdigt og ude blandt
brugerne.

Derfor bliver det i designprocessen vigtigt at indteenke stilladserings-
indlejringer (Eng: Embedded Scaffolding), da interaktioner skal forudsiges,
far de egentlig finder sted. De indlejrede interaktioner (og den zone for
neermeste udvikling som de kan skabe blandt brugerne) bliver pa denne
made stedfortraeder for den fysiske underviser (og dennes potentiale for at
skabe zoner for neermeste udvikling):
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Another prevalent use of computational tools for scaffolding is the use of
prompts. Scaffolding prompts are sentence stems or questions — embedded
in simulations, data analysis, or explanation construction tools — that guide
learners by asking specific questions about process or suggesting
particular actions. Prompts can serve the function of a more
knowledgeable other . (Reiser & Tabak, 2015: 52).

Distribueret stilladsering

Endnu et underbegreb indenfor stilladsering er distribueret stilladsering (eng:
Distributed Scaffolding), som igen har flere undergrupper, hvoraf to er
differentieret stilladsering og redundant stilladsering (Reiser & Tabak, 2015).
Formélet med differentieret stilladsering er at bruge forskellige midler til at
understgtte forskellige aspekter af et forlgb eller en gvelse. Hensigten med
dette er at na ind til flest mulige elever ved at tage forskellige midler i brug fx
gvelser der omhandler at Iytte, leese, reare m.m.

Redundant stilladsering foregar nar stilladseringen benytter sig af flere
forskellige midler til at understgtte det samme aspekt ved en opgave (Reiser
& Tabak, 2015). Det kan ske ved at den samme opgave kan lgses pa flere
mader fx enten ved at leese en tekst eller ved at hgre den samme tekst som
en lydfil.

Det er min opfattelse, at distribueret stilladsering har mange lighedstegn
med paedagogikken bag de mange intelligensers paedagogik og
differentieret undervisning.

| mange elevgvelser og opgaver i undervisningsverdenen har jeg bemeerket
(og som leerer selv gjort brug af) en underliggende stilladsering, idet opgaver
er blevet opdelt i underopgaver, som falger en slags "opskrift’: Farst falger
viden om et specifikt indhold gennem brug af forskellige midler eller
redskaber (stilladsering), og bagefter skal eleven forholde sig aktivt og
reflekterende ved selv at bruge denne nye viden til at skabe eller omskabe
den til sit eget udtryk. Det er sjeeldent at elever som fgrste del af en opgave
kastes ud i et fuldsteendigt nyt omrade uden at der farst er foregaet en art
stilladsering fx i form af basisviden eller hjeelpespargsmal. Hensigten med
den efterfolgende elevaktiverende proces er at skabe et lseringspotentiale,
som eleven ved hjeelp af stilladseringen mere eller mindre ubevidst kan
gribe, udnytte og leere af.
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Dialogbaseret undervisning

| museumsformidling i dag ses en tendens til at fokusere pa en dialogisk
tilgang til undervisning. Denne tilgang udspringer af begrebet dialogisme,
hvor dialog ses som en abstrakt og omfattende teoretisk ramme med en bred
definition. | denne “dialog-definition” indgar bade "meningsdannelse,
semiotisk praksis, interaktion, teenkning og kommunikation” (Dysthe et
al.,2012:52).

Denne dialogbaserede tilgang kan i min optik ses i forleengelse af den
tidligere omtalte stramning ny museologi, som bl.a. handler om at nyteenke
museet fra et mere indadvendt syn funderet i det 20. arhundredes syn pa
museer som repraesentant for dannelse og oplysning til borgerne (lbid.:19)
(her teenkes seerligt pa den tidligere omtalte transmissionstilgang eller
"tomme kar”’-paedagogik), til et udadvendt syn pa potentielle brugere som
nu, i det 21. arhundredes informationssamfund, i hgjere grad ses som
medproducenter af museumsoplevelser. Figur 3.1 viser forskellen mellem de
to opfattelser.

TRADITIONAL INSTITUTION
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Simon, 2010 (figur 3.1)
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PARTICIPATORY INSTITUTION

Simon, 2010 (figur 3.2)

Professor Olga Dysthe og museumsformidlerne Nana Bernhardt og Line
Esbjarn ser omdrejningspunktet for en dialogbaseret undervisning som et
bagvedliggende syn pa meningsskabelse som noget, der opstar og udvikles
i mader og interaktioner mellem mennesker (Dysthe et al., 2012: Kap.1).
Disse interaktioner har det bedste potentiale for dialog og i sidste ende for at
skabe mening og leering, nar mennesker med forskellige meninger og
forstdelseshorisonter interagerer med hinanden. P& denne made bliver
flerstemmighed en vigtig faktor og ressource, nar undervisning udvikles og
gennemfares, idet der laegges veegt pa mulighederne for at leere gennem
mgdet med andres opfattelser og synspunkter (Dysthe et al., 2012: 10). Det
faktum at brugere, fx elever i en skoleklasse, har en forskellig baggrund,
forforstaelse m.m. bliver dermed en ressource i den faelles undervisning, som
tager sit udgangspunkt i disse mgder mellem forskelligheder, og som
undervisningen skal sigte mod at rumme. Pa denne made vil en gentagelse
af det samme undervisningsforlgb i praksis aldrig blive preecis det samme,
hvilket kreever &benhed og fleksibilitet fra underviserens side.
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Hvis undervisning skal veere baseret pa et dialogisk udgangspunkt kraever
det, at der er mindst to aktive parter som kan indga i dialog med hinanden.
Det vil altsa sige, at eleverne skal vaere aktive, da de er den ene part i en
undervisningssituation. Den anden part kan veere en underviser eller et
produkt. At eleverne er aktive er betinget af at de fgler at undervisningen er
relevant for dem, ellers vil de sandsynligvis i starre eller mindre grad "melde
sig ud” og forholde sig passivt i undervisningen (Lund, 2012), hvilket af
ovenfor neevnte grunde vil vaere kontraproduktivt ud fra en dialogbaseret
tilgang.

Det dialogiske leeringssyn er inspireret af den russiske teoretiker Mikhail
Bahktin. | Bahktins optik var ogsa tekster og bager en form for ytringer, som
det er muligt at indga i dialog med (Wegerif, 2006). Dog var Bahktin mere
optaget af den mundtlige dialog, hvorimod senere Bahktin-inspirerede
teoretikere (Voloshinov og Medvedev) beveegede sig indenfor en semiotisk
tiigang (Dysthe et al., 2012, Kap 2). Denne semiotiske opfattelse bygger
ifolge Dysthe pa at "manstre kan identificeres pa tveers af modaliteter og
medier”, og hun tilfgjer yderligere at "Voloshinov kan tolkes sadan, at
dialogisme er lige aktuel for alle former for ytringer, hvad enten de er visuelle
eller sproglige” (Dysthe et al., 2012: Kap 2).

Jeg er ligeledes inspireret af denne semiotisk definerede fortolkning af
dialogbegrebet, som ogsa Selander og Kress beveeger sig indenfor. | min
opfattelse kan man se pa it-tiitag og multimodalitet p4 samme made, som
Bahktin s& tekster og bgger: som ytringer. Dermed kan man ga i dialog med
forskellige former for it og digitale tiltag. Denne form for dialog kan betegnes
som ikke-verbal dialog (Dysthe, 2012:78-79) og/eller som interaktion. Disse
dialog- eller interaktionsformer kan vise sig brugbare i forbindelse med bl.a.
software-realiseret stilladsering, hvor disse dele skal indlejres med henblik
pa at kunne bruges pa et senere tidspunkt, hvor underviseren muligvis ikke
er tilgaengelig.

3. domaneniveau: IT og multimodalitet

| dette afsnit ses pa sociale konteksters betydning for interaktioner og pa
historiedidaktik omkring digitale forteellinger, som bygger pa multimodalitet
og en form for semiotik.
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Sociale objekter

Museer er som bekendt fulde af forskellige objekter, i museumsverdenen ofte
i form af genstande, som i stgrre eller mindre grad inviterer til
opmeerksomhed fra brugerne eller publikum omkring dem. | sit arbejde med
at gere museumspraksis mere deltagende bruger den amerikanske
museumsdirektgr og lektor Nina Simon brug af begrebet sociale objekter
(eng: Social Objects, Simon, 2010: Kap. 4). Sociale objekter er genstande
eller objekter som i hgj grad inviterer til social interaktion eller til samtale
mellem de mennesker, som er i kontakt med objektet: "Social objects are the
engines of socially networked experiences, the content around which
conversation happens” (Simon, 2010: Kap. 4). Objektet bliver falgelig til et
socialt objekt, da det situerer en social kontekst.

Sociale objekter kan findes i bade den virkelige verden og i den digitale
(Simon, 2010: Kap. 4). | den virkelige verden kan det fx vaere en hund eller
en baby, som indledningsvist ligger til grund for at to eller flere mennesker
indleder en samtale. | den digitale verden kan dette fx vaere en iPad med et
bestemt indhold eller et bestemt it-baseret laeringsspil, som faciliterer en
samtale. Sociale objekter gar det muligt for de involverede at fokusere deres
opmaerksomhed pa et fikspunkt, hvori der er en feelles interesse: dette kan
gere det lettere at starte en samtale. Et socialt objekt far dermed en rolle, der
kan fremme sociale netveerk i bade den fysiske verden og i den digitale. Et
socialt objekt er falgelig ofte en ligesa vigtig bestanddel som de involverede
mennesker, nar sociale netvaerk faciliteres. Objektets betydning bliver dog
ofte nedtonet, mens menneskernes betydning bliver det modsatte. Om dette
citerer Simon sociolog og ingenigr Jyri Engestrom: "The fallacy is to think that
social networks are just made up of people. They’re not; social networks
consist of people who are connected by a shared object” (Simon, 2010: Kap
4.).

Simon har identificeret 4 kvaliteter som ofte ses ved sociale objekter (Simon,
2010: Kap 4.).

De fleste sociale objekter er:
1. Personlige (inviterer til en form for personlig respons)
2. Aktive (viser sig ofte ved en form for aktiviteter eller som “levende”

objekter, der fx bevaeger sig)
3. Provokerende (rammer et punkt af overraskelse eller uforudsigelighed)
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4. Relationelle (opfordrer til relationel interaktion mellem mennesker,
interpersonelt brug)

Nar man skal gere objekter mere sociale, neevner Simon at det kan veere en
fordel at designe pa en sadan made, at platforme eller veerktajer efterlader
muligheder for fortolkning. Dette kan fx ske ved at placere objekter i nye,
anderledes kontekster eller ved at aendre eller omskrive allerede brugte
genstandstekster, efterlade egne kommentarer til et objekt m.m.

Det er min opfattelse, at disse forskellige fortolkningsmuligheder i hgj grad
kan efterkommes ved hjeelp af digital teknologi, hvorfor objekter har en saerlig
mulighed for netop at blive sociale gennem digitale tiltag.

| det senere beskrevne forlgbsdesign til M/S Museet for Sgfart vil disse dbne
fortolkningsmuligheder veere et bagved liggende greb, som skal fremme
formalet med designet.

Digitale forteellinger (digital leering i historie)

Forteellinger har langt tilbage haft en vigtig funktion i historiefaget, grundet
deres iboende potentiale for at skabe neerveer og identifikation med det
historiske indhold. Derimod er begrebet digitale forteellinger i kraft af at veere
digitale et forholdsvis nyt aspekt af den historiske forteelling.

Ifglge den norske lektor og historiedidaktiker Erik Lund kan digitale
forteellinger laves pa mange forskellige mader, men i sidste ende handler det
for Lund om at gare billeder "levende” (Lund, 2013:142). | denne optik er en
vigtig del af digitale forteellinger dermed visuelle billeder. Billeders
levendeggrelse kan ske pa forskellige mader fx ved at fokusere, forstarre
interessante detaljer, zoome ind og ud og tilfgje lyd (Lund, 2013:142). Ofte vil
der veere tale om en personlig forteelling, som fx en elev laver med billeder,
manuskript og stemmeindtaling=forteelling. Digitale forteellinger bliver
dermed en form for multimodale tekster, hvor forskellige medier mades i det
endelige produkt.

Nar digitale fortaellinger bruges i historiefaget, mener Lund at det er naturligt
at basere fortaellingen pa kilder frem for fiktion. | historiefaget ses kilder helt
overordnet som levn bestdende af vidnesbyrd/beretninger, skriftlige
dokumenter, billeder/fotos og veerker/genstande (emu.dk).

47



Digitale veerktgjer kan bruges til at gare billeder mere "levende” i elevernes
gine og dermed ogsa potentielt mere motiverende hos de selvsamme
brugere, som ellers ofte har et syn pa historie som en for dem
uvedkommende fortid, der er ded og borte (Lund, 2013:37). Digitale
forteellinger kan derfor bruges som en slags “elev-daseadbner” med henblik
pa at gere historie mindre dgdt og mere relevant og vedkommende for elever
i dag.

Lydmodalitet i digitale forteellinger

Ifglge Lund er et af den digitale forteellings virkemidler lyd: at eleverne kan
tilfgje deres egen stemme som forteellefunktion samt at kunne inddrage
lydeffekter og musikindslag (Lund, 2012). At musikeffekten virker tiltalende
og motiverende pa eleverne menes at skyldes, at eleverne forbinder musik
med deres egen verden/virkelighed og forstaelseshorisont, hvor musik ofte
spiller en stor rolle (Lund, 2012:145).

En udfordring i forbindelse med digitale forteellinger, naevner Lund, er at
elever ofte har godt styr pa de tekniske veerktgjer, men at dette ofte ikke
bliver en kvalificeret fordel set med historiedidaktiske briller: Eleverne kan
finde ud af at zoome, klippe, rykke rundt m.m. pé et digitalt foto pa en
skaerm, men de ger det sjeeldent ud fra en faglig begrundelse (Lund, 2012).
Dvs. at eleverne ikke udveelger og bearbejder billederne efter passende
kriterier, men i hgjere grad bruger billederne som et sekundeert materiale, der
skal understgtte den forteelling, som eleven vil lave. Dermed kommer
billedudveelgelsen til at minde om en traditionel “planchefremstillings-
opgave”, hvor der vises billeder som en tilfgjelse til noget tekst (Lund,
2012:143). | forhold til leeringspotentiale er det selvsagt ikke nok at eleverne
"bare” veelger et billede eller en del af et billede. Valget skal veere reflekteret i
forhold til den stillede opgave. Denne refleksion kan hjeelpes pa vej ved at
vise eleverne, at der i et billede kan veere mange forskellige bearbejdnings-
muligheder og indfaldsvinkler (Lund, 2012:143).

| tilfeeldet med M/S Museet for Sgfarts nye forlgbsdesign kan de forskellige
vinkler fx veere et foto af et skib (en genstand), som bade kan forteelle en
historie om ofre og overlevende, men samtidig kan veere ramme om en
forteelling om et torpedoangreb. Pa denne made kan et billede dbne op for
flere muligheder.
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Neere forteellinger

Ifelge Lund er det hensigtsmaessigt at starte med "neere forteellinger”, som
senere hen kan udbygges til "faglige forteellinger” (Lund, 2012: 143-145).
Med neere forteellinger mener Lund forteellinger, der for eleverne omhandler
kendte mennesker eller velkendte situationer nemmest vil virke
vedkommende dvs. relevant eller aktuel, hvorefter man kan bygge videre fra
den lille historie (den neaere historie/mikrohistorie) til den store historie
(makrohistorie). Den farste neere/personlige indfaldsvinkel har en seerlig
historiedidaktisk funktion: "De naere fortellingene har en vigtig funksjon og er
specielt relevante nar det gjelder a kvalifisere elevenes historiebevissthet
"(Lund, 2012: 144). Ifglge Lund er det under alle omsteendigheder vigtigt at
forteellingen, til at starte med, kan virke interessant eller appellerende pa den
ene eller anden méade.

Ligeledes er det vigtigt at stilladsere en avelse séledes, at mulighederne ikke
er uendelige, at billederne er til at finde for eleverne og ikke forsvinder i
nettets naesten uendelige billedstrgm. Dette kan ggres gennem en fotobank
eller et fotoalbum, hvormed billederne bliver nemt tilgaengelige og kan tilgas
fra (Lund, 2012:144). Ifglge Lund kan brugen og samspillet af forskellige
digitale og multimodale fremstillings-veerktgjer:

"forsterke innleering og forstéelse. Eleven kan synliggjere resultatene pa en
annan og mer dynamisk mate enn ved tradisjonelle presentasjoner. Eleven
skaber sitt eget produkt som kan vises frem og formidles digitalt. Ved
evalueringer understreger elevene ofte at det er motiverende at de lager
noe”. (Lund, 2012:145)

Nar eleverne veelger, udvaelger og reproducerer billeder, manipulerer de
ogsa billeder med et bestemt forméal for gje. Denne aktivitet kan yderligere
bruges til at skabe forstaelse for, at dette ogsa er blevet gjort gennem
historien -og stadig bliver gjort i dag.
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KAPITEL 4 // LAB og udvikling - Anden
fase

Pa baggrund af de domeenespecifikke teorier arbejdede jeg i den
efterfelgende anden fase forst med et LAB-forslag, som siden blev
videreudviklet til et didaktisk losningsforslag. Dette afprevede jeg herefter i
praksis med henblik pa et efterfalgende iterativt redesignforlob samt
medfglgende interventioner undervejs i den fremadskridende proces. Disse
forskellige dele skulle medvirke til at forbedre designet pa basis af nye
erfaringer.

Grundkoncept og LAB-forslag

| samarbejde med museet blev det tidligt i processen (i begyndelsen af den
farste fase) besluttet at forsgge at bygge produktet op omkring en lgsning,
hvor eleverne selv skulle sammenseette en digital udstilling: denne blev
rammen for efterfglgende beslutninger.

Eleverne skulle navigere rundt i en af museets udstillinger pa& en digital
platform, udveelge bestemte genstande (dvs. fotos af genstande gennem
brug af Google Street View) passende til et selvvalgt undertema og til sidst
bruge disse genstande til at sammensaette deres egen digitale udstilling
samt reflektere over denne. At der var flere mulige undertemaer beted, at der
var starre chance for at et emne ville blive set som vedkommende hos
forskellige elever (brugere).

Ud fra mine observationer i kontekstfasen (den farste fase) besluttede jeg at
det tematiske indhold for et lgsningsforslag skulle vaere museets fysiske
udstilling "I krigens skygge”, som handler om sgfart under 1. og 2.
Verdenskrig set fra et dansk perspektiv. Valget af denne udstilling og tema
skyldtes hovedsagelig, at et nyt lgsningsdesign opbygget omkring disse ville
udgere en merveerdi for museet, da udstillingen var den ene ud af kun to
som ikke i forvejen havde et tilknyttet fysisk undervisningsforlgb udviklet af
museet. Under observationerne havde jeg yderligere bemaerket, at der ikke
fandtes et forlgb for mellemtrinnet for faget historie, hvorfor jeg s endnu en
udviklingsmulighed her.

Projektets brugere blev pa denne baggrund elever pa mellemtrinnet,
fortrinsvis den eldste del af mellemtrinnet dvs. 5.-6. klasse, da de

50



sandsynligvis ville have de bedste historiefaglige forudsaetninger (fx
vedkommenhed i forhold til temaet) i forhold til de yngre mellemtrinsklasser
3.-4 klasse, grundet laengere tids historieundervisning som fag i skolen.

Det skal her neevnes, at mit fokus pa en bestemt udstilling og en bestemt
elevgruppe skal ses som det ferste trin ud af flere. Grundkonceptet
omhandlende en digitale udstilling skal kunne bruges igen, sa at der
efterfelgende kan udvikles flere digitale udstillinger med udgangspunkt i
museets mange andre fysiske udstillinger og henvendt til forskellige
elevgrupper. Nar disse udstillinger skal udvikles, vil der dermed veere
udviklet designprincipper og viden, som ogsa her kan vise sig nyttig.

Som tidligere naevnt var det fra museets side besluttet at deres kommende
digitale undervisning skulle veere med udgangspunkt i teknologien Google
Street View. Med denne teknologi @nskede museet, at det kommende
digitale leeringsdesign skulle have en tofoldig funktion: (1) som supplement til
et klassebesgg pa museet og (2) at kunne fungere i stedet for et besgg pa
museet. Dette var derfor et hensyn som indgik i udviklingen ud fra en
hypotese om, at dette var muligt at designe til. Dog var der starst fokus pa at
udvikle supplementslgsningen.

Selve teknologien hvori lgsningsforslagene og de digitale udstillinger skal
foregd, er ikke et decideret fokus her. Dog vil der i de kommende
lzsningsforslag tages udgangspunkt i at den digitale udstilling skal forega pa
iPad. Disse iPads skal derfor indga i forlgbsdesignet og fungere som mobile
enheder, hvorpa elever kan navigere i museets udstillinger gennem Google
Street View og folgelig lave deres egen udstilling. Det var vigtigt, at
platformen var mobil, séledes at eleverne kunne bevaege sig uhindret rundt i
udstillingen. Valget af iPad fremfor mobiltelefon skyldtes primaert skeermens
starrelse som levnede bedre muligheder for at arbejde flere sammen om en
skaerm.

Ved brug af supplementslgsningen i en undervisningssituation pa museet er
det en del af konceptet, at forlgbsdesignet pa iPaden kan fungere samtidig
med at eleverne er i den fysiske udstilling (jf. forsiden). Det er her vigtigt, at
eleverne ikke kun ser hvad der sker pé& skaermen, men at deres
opmaerksomhed skifter mellem skaermen og den fysiske udstilling.

Opsummeret blev opgaven at udvikle et historiefagligt, didaktisk
leeringsforlgb til mellemtrinnet med udgangspunkt i Google Street View
(GSV). | forlgbet skulle eleverne kunne bruge den digitale preesentation af
museet i GSV til at lave deres egen reflekterede udstilling samtidig med, at
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eleverne gik aktivt og interesserede til opgaven, som gerne skulle virke
meningsfuld for dem og resultere i leering.

Udvikling af det farste LAB-forslag (foto 4.2)
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Udvikling af det farste LAB-forslag (foto 4.3)

Procesprincip: Funktionsanalyse

Efter at have udarbejdet et farste egentligt LAB-forslag og pa& baggrund af
dette var det naeste skridt at lave et fuldt lgsningsforslag, som kunne
afpreves i praksis af potentielle brugere. Derfor ville jeg preecisere og
prioritere hvilke funktioner lasningsforslaget skulle besta af. Dertil gjorde jeg
brug af metoden funktionsanalyse (Léwgren og Stolterman, 1999). Meningen
med funktionsanalysen var at inddele, vurdere og strukturere designets
forskellige dele efter, hvor centrale de var. Jeg fandt metoden seerligt
velegnet her i LAB-fasen, hvor udvikling af konceptidéer stadig var
hovedformalet.

Dermed fungerede funktionsanalysen som et procesprincip: | DBR er
procesprincipper de procedurer, som hjeelper en proces fremad mod et nyt
design og ny viden (Christensen et al., 2011).

| en funktionsanalyse arbejdes der med udviklingen af et givent design ved
at inddele de forelgbige funktioner i fire typer funktioner, som opstilles
hierarkisk efter relevans (Léwgren og Stolterman, 1999):

53



1. Main function (det eller de centrale formal med designet)

2. Necessary functions (funktioner som er ngdvendige for at opna formalet)

3. Desirable functions (funktioner som kan veere attraktive at have med, men
som ikke er kritisk ngdvendige)

4. Unnecessary functions (funktioner som har veeret en del af designet
undervejs, men pa et tidspunkt ikke er fundet formalstjenstlige, og som derfor
er blevet udeladt undervejs i processen)

Helt overordnet skal funktionsanalysen forklare, hvad designet skal kunne,
men ikke hvordan det skal kunne det (Léwgren og Stolterman, 1999). Jeg
vurderede at projektets hvad ikke ville aendre sig synderligt undervejs,
hvorimod projektets hvordan sandsynligvis ville @endre sig meget |
processen. Derfor fandt jeg funktionsanalysen relevant i denne LAB-fase,
hvor mit fokus netop var pa projektets hvad. Desuden indgéar unnecessary
functions ogsé i senere faser, da det i starre grad var her at der var nogle
funktioner, jeg vurderede ungdvendige og som derfor faldt fra.

| neeste afsnit, som skitserer fgrste del af mit design framework (fortsat
inspireret af DBR), felger det farste lasningsforslag, struktureret efter
funktionsanalysen.
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Design framework del |

Nedenfor  fglger det ferste  lgsningsforslag — struktureret  efter
funktionsanalysen. Da forslaget blev til i LAB-fasen, blev det til pa en basis af
teoretisk indsigt og fgr mine senere praktiske erfaringer. Lasningsforslaget er
farste del af mit udviklede design framework som er “praeskriptive
lzsningsforslag pa et leeringsdesign” (Christensen et al., 2011:8).
Lasningsforslaget byggede pad de erfaringer jeg havde gjort mig hidtil,
heriblandt: funktionsanalyse, M/S Museet for Sgfarts @nske om brug af
Google Street View samt deres gnske om at forlgbsdesignet skulle fungere
til skolebrug bade indenfor og udenfor museet, pd museets paedagogiske
profil samt pa forskellige aspekter indenfor de domeenespecifikke teorier, jeg
beskeeftigede mig med.

"Min udstilling” - lgsningsforslag a

Det farste lgsningsforslag fik navnet "min udstilling” og blev udviklet forud for
den ferste workshop, med henblik pa at dette lgsningsforslag skulle bruges i
praksis og afpreves af elever pa mellemtrinnet. Som tidligere neaevnt inddelte
jeg funktionerne efter funktionsanalysen for at tydeliggere, hvad der var
vigtigst og for i farste omgang at fokusere herpa:

Main Functions

Hovedformalet med lgsningsforslaget var at det it-didaktiske forlabsdesign
skulle virke interessant dvs. vedkommende og aktuelt, og felgelig virke
meningsfuldt og relevant for eleverne. Samtidig skulle eleverne veere aktive i
leeringsprocessen, som fglge af interessen.

Desuden skulle forlgbsdesignet bygges op omkring det koncept at eleverne
skulle sammensaette deres egen digitale udstilling. Sluttelig skulle Google
Street View indga som en central funktion.
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Necessary functions

Fleksible funktioner der understetter flere valgmuligheder/hgjere grad
af vedkommenhed og dermed at eleverne er aktive og indgar i
interaktioner:

Funktion: Eleverne skal selv veelge et undertema.

Funktion: At kunne navigere rundt i Google Street View efter eget valg
(ingen reekkefalge pa genstande).

Funktion: At kunne undersgge og udveelge genstande efter eget valg
indenfor de givne rammer.

Funktion: Mulighed for at veelge om undervejs, hvis det gnskes.

Kreative funktioner der understotter at eleverne selv kan skabe eller
omskabe/redesigne indhold dvs. lave egen udstilling:

Funktion: Genstandene kan skifte kontekst og saettes ind i en ny af

eleverne.
Funktion: Mange svarmuligheder, ikke et enkelt 'korrekt’ svar.

Reflekterende funktioner der laegger op til, at eleverne ikke skal veelge
i blinde men overvejende foretage overvejede valg:

Funktion: Begrunde valg med en faglig forteelling om det skabte.

Desirable functions

Funktion: Et ekstra billedlag ved genstandene i form af pop-up billeder
fra museets digitale billedarkiv.

Funktion: Mulighed for at skrive egne billedtekster i den sidste del
omhandlende at lave sin egen udstilling.

Desirable functions havde jeg péa dette tidspunkt fravalgt, da det centrale
her var at fokusere pa necessary functions, da disse var de veesentligste
og dermed mest nedvendige at afprgve, fer eventuelle desirable
functions.
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Unnesessary functions

Der var endnu ikke nogle af denne kategori.

Analysen af de forskellige funktioner udmundede forst i et designskitse-
forslag (foto 4.4 og 4.5), som herefter blev videreudviklet til det egentlige
farste lgsningsforslag, som skulle fungere i praksis i en workshop med
elever. Overvejelser omkring indholdet gik bla. pa de forskellige
undertemaer skulle veere nogle jeg fandt pa, om de skulle fglge udstillingens
undertemaer eller hvor mange der skulle vaere i alt og samtidig undga, at der
blev for fa eller for mange. Indledningsvis havde jeg mange flere
undertemaer med end jeg endte med, da jeg vurderede, at det ville blive for
uoverskueligt. Samtidig var det vigtigt at der var mange forskellige
muligheder, s& der var stgrre chance for, at de forskellige elever kunne
veelge noget, som de fandt relevant og vedkommende. Vedrgrende antal var
der ogsa i samspil med museet overvejelser om hvor mange af samtlige viste
genstande i Google Street View (GSV) som skulle veere indgd og veere
"levende” og dermed brugbare i forlgbsdesignet. Dette skyldtes et anske om
at stilladsere oplevelsen saledes, at det ikke blev et uoverskueligt antal, men
dog stadig nok til at der var en del at veelge imellem. | lgsningsforslaget
endte dette antal p& 24 genstande, men antallet bar veere hgjere i det
endelige implementerede digitale forlgbsdesign.

Andre overvejelser handlede om, hvordan de viste genstande kunne blive
"levende” og indga i en digital forteelling. Dette forsegte jeg at opna ved at
fokusere pé at genstandsbillederne ikke blev statiske. Dette skete ved at
tilfgje kreative funktioner der gjorde det muligt at zoome, laese om og
udveelge genstande.
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Designskitse-overvejelser (foto 4.4)

Designskitse-overvejelser (foto 4.5)
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Pa dette stadie, fra designskitse til farste lgsningsforslag, havde jeg
yderligere overvejelser omkring funktioner sadsom: oprettelse af profil, et
yderligere overordnet tema centreret omkring museets udstilling om "Safart i
dag” (pa linje med temaet "I krigens skygge”), to forskellige indgange til
leeringsforlgbet: en individuel ("Min udstilling”) og en man kunne veere flere
om og samarbejde om fra flere iPads ("Vores udstilling”), at kunne tage sine
egne fotos og uploade dem hvis man i forvejen var inde pa museet, at
inddrage fotos fra museets digitale billedarkiv som et ekstra pop-up lag ved
bestemte genstande. Set i forhold til funktionsanalysen havde disse
funktioner det tilfeelles, at de blev vurderet ungdvendige eller ikke
realiserbare pa daveerende tidspunkt og dermed endte i kategorien
unnecessary functions. Jeg havde fokus pa at simplificere og skaere vaek af
flere grunde. Det var vigtigt i farste omgang at holde fokus pa de vigtigste
funktioner og desuden var der ikke lang tid til radighed med eleverne i
workshoppen, og det var vigtigt at de kunne na igennem det designede
lgsningsforslag. Da jeg gennem disse designskitser var naet frem til det
gnskede design, bestod naeste fase af at indsamle fotos af udstillingens
genstande, som under den kommende brugerafprovning skulle forestille
genstandene set i Google Street View. Foto 4.6 viser en del af lab-arbejdet
efter fotoindsamlingen havde fundet sted.

Lasningsforslag a under udvikling (foto 4.6)
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"Min udstilling” - design a

| dette afsnit gennemgas det konkrete design i lgsningsforslag a i sin helhed,
efter at overvejelserne bag blev beskrevet i forrige afsnit.

Forlgbsdesignet starter med valg af et undertema (foto A1), som er en del af
det overordnede tema og udstillingen "l krigens skygge”. De forskellige
temaer er: Fare pa feerde, det daglige liv —i krigens skygge, torpedoangreb,
pas pa! miner overalt, ofre og overlevende samt et valgfrit tema (I alt 6
mulige temaer). Nar brugerne har valgt undertema skrives det til hgjre (vist
med gren post-it). Herefter falger denne instruktion (foto A2): "Pa de naeste
sider skal | indsamle genstande. Genstandene skal passe til jeres tema.
Navigér rundt i udstillingen imens | indsamler genstandene. | skal udvaelge
5-10 genstande i alt”. Sa felger fotos fra udstillingen, som skal forestille at
blive set gennem Google Street View (foto A3). Herefter folger forskellige
genstande, som skal forestille at vaere zoomet ind pa (foto A4). De mange
genstandsfotos er samlet i en fotolomme: brugerne kan saledes tage dem ud
og kigge pa dem teet pa (en analog made at forsgge at gere dem mere
levende). Desuden har hver genstand/foto en kort tekst, som forteeller noget
om genstanden. Ovenover fotolommen star: "Zoom ind pa nogle genstande.
Undersgg genstandene. Udveelg nogle af genstandene”. Ved siden af findes
en lille pose med de samme genstandsfotos bare i et lille format, formet efter
genstanden og uden billedteksten. Nar eleverne ferst har udvalgt hvilke
genstande de vil bruge, skal de derefter finde de samme genstande i posen.
Det er de sma fotos som skal bruges i det videre forlgb. Herefter skal de
valgte genstande registreres efter overskriften pa billedteksten (foto A5) og til
sidst skal genstandene dvs. de sma fotos bruges til at lave "Min udstilling”
(foto A6). Her ses en tom udstilling, hvor de udvalgte genstande skal
indseettes, sa de bliver til en meningsfuld udstilling som passer til det valgte
tema.
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Lasningsforslag a (foto A1)

Laosningsforslag a (foto A2)
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Lasningsforslag a (foto A4)
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Laosningsforslag a (foto A5)

Laosningsforslag a (foto A6)




Procesprincip: Workshops

For at afprgve og videreudvikle designet sammen med de potentielle
brugere (eleverne) afholdt jeg to workshops pa museet. Dermed blev disse
workshops endnu et procesprincip som jeg gjorde brug af med henblik péa at
guide processen videre fremad.

De to workshops blev til to praksis-tests med brugerne. De to workshops
blev planlagt med et vist tidsrum imellem sig séledes, at der blev tid til at
foretage en iterativ proces imellem dem, hvor jeg ville f& mulighed for at
redesigne og videreudvikle det relevante lgsningsforslag efter hver workshop
ud fra de netop hastede erfaringer. Det var vigtigt, at de to workshops foregik
i den rette kontekst dvs. pa museet og at deltagerne var elever —de endelige
slutbrugere. P4 denne made kunne jeg indsamle data og input fra eleverne,
som efterfglgende kunne indgé i redesignet, hvormed et eventuelt 'gap’
mellem brugere og designet kunne formindskes.

Formélet med de to workshops var ikke at eleverne skulle italesaette faktiske
problemer eller finde pa attraktive forbedringer, hvilket de sjeeldent vil veere |
stand til pa dette stadie (Poulsen et al., 2012). Derimod var det hensigten, at
de to workshops kunne bruges til for mig i udvikler- og designerrollen at
skabe yderligere forstaelse for brugernes oplevelser, indtryk og interaktioner
og dermed bedre kunne identificere behov, som brugerne ikke selv var
eksplicit bevidste om (lbid., 2012). Efterfglgende kunne disse nye forstaelser
indtaenkes i den videre proces og redesign for dermed at ramme et maske
endnu udefineret behov og dermed i hgjere grad blive brugbar og relevant
for brugerne.
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KAPITEL 5 // Analyse, interventioner og
redesign — Tredje fase

| forbindelse med interventionsfasen folger i dette afsnit en analyse af
lzsningsforslag a og de efterfglgende forslag samt over de afholdte
workshops, som var med til at drive processen frem. Desuden falger
refleksioner over, hvordan og hvorfor jeg ndede frem til forskellige aendringer.
Mine overvejelser i denne fase kredsede omkring de tidligere omtalte tre
designniveauer: det intenderede, det implementerede og det realiserede.
Hensigten med analysen var at identificere brugbare og ikke-brugbare
funktioner og intervenere (foretage eendringer), hvis det skulle vise sig
ngdvendigt. Det bagvedliggende transskriberede datagrundlag kan i sin
helhed findes i et saerskilt bilagsdokument.

Evaluering af "Min udstilling” i praksis

Den farste workshop blev afviklet forskudt mellem eleverne, hvilket betad at
der var max 4-5 elever i gang pa en gang. Eleverne blev opdelt i to par eller
et par og en tre-mandsgruppe, alt efter hvor mange de var. Ved at
beskaeftige mig med relativt fa elever af gangen, blev det lettere at falge med
I parenes beslutninger og handlinger. Workshoppen startede med at jeg
fortalte kort om projektet, gennemgik hvad Google Street View er samt, hvad
genstande er for en starrelse. Herefter arbejdede eleverne i de inddelte par
med lgsningsforslag a, der blev beskrevet i forrige afsnit. Jeg gik rundt
mellem eleverne og observerede, tog noter, optog lyd og svarede pa
spargsmal imens.

Evalueringen nedenfor er struktureret efter udvalgte overskrifter dvs.
overordnede emner, som jeg observerede under og efter workshoppen, og
som jeg fandt relevante for den videre proces. Inddelingerne vil indga i den
efterfalgende intervention og redesign. Nogle steder er indsat citater med
udvalgte sporadiske reaktioner, dialoger eller interaktioner fra brugerne med
henblik pa at keede analysen direkte sammen med praksisafpravningen/
workshoppen da brugerinddragelsen var en vigtig faktor i den videre proces.
(E=elev, U=underviser dvs. undertegnede).
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Workshop | (foto 5.1)

Workshop | (foto 5.2)
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Rammefaktorer

Workshoppen var arrangeret gennem museet en maned i forvejen. Den
pagaeldende klasse fik et undervisningsforlgb pa museet gratis mod at blive
en time ekstra til workshoppen bagefter. P4 dagen viste det sig, at klassen
var en 5. klasse og ikke en 6. klasse, som jeg ellers havde faet at vide, at det
ville veere og som jeg havde gnsket. Det betgd at de havde haft et ars
historieundervisning mindre end forventet, hvilket muligvis havde en
betydning for forlgbet.

Der var pa forhand sat en time af til workshoppen, som foregik bade
sidelgbende og efter det fysiske undervisningsforlagb, som klassen deltog i.
Der var 17 elever i klassen. Jeg havde ca. 20 min. med hver gruppe a 4-5
elever, hvilket viste sig at veere en for snaever tidsramme. Tidsfaktoren var et
udefrakommende vilkdr, som jeg ikke kunne endre og som viste sig
problematisk.

Forforstaelse

Generelt viste det sig at klassen havde et meget begraenset kendskab til det
historiske indhold: 1. og 2. Verdenskrig. Det var langt mere begraenset end
jeg havde forventet forud for workshoppen baseret pa min egen baggrund
som historieleerer.

Det var langt fra alle, som umiddelbart vidste, hvad Google Street View var til
at begynde med. Stort set alle kendte dog til Google Maps.

Elevrefleksioner og -reaktioner

Jeg matte skynde pa parrene/grupperne hvilket sandsynligvis beted, at
deres refleksionsniveau over valg og fravalg under gvelsen blev begreenset
pga. tidsfaktoren. Jeg skulle desuden forklare meget mere, end jeg havde
forudset. Dette gjaldt bade ved introen i starten og undervejs ved nogle af
instruktionerne. Elevernes reaktioner og oplevelser igennem hele forlgbet var
meget alsidige.

Generelt om forlgbet:
/[ E1: Det her er kedeligt. E2: Du synes jo alt med skole er kedeligt. E1: Ja //
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/l U: Hvad syntes | om opgaven? E1: Det var speendende. Fordi at det er
spaendende at laere noget nyt. Vi vidste ikke s& meget om 2. Verdenskrig fer //

Interaktion:
// E1: Skal vi inddele efter hvad der var aeldst? E2: Hvorfor? E1: Fordi s& er der en
udvikling //

Instruktioner:

/ Vi forstér ikke helt denne her opgave (til underviseren) U: Det star i teksten, prov
at leese den //

/| E1: Jeg gider ikke at leese.. //

/[E1: Det var sjovt fordi vi selv kunne veelge //

Der var stort set ikke nogle bud pa, hvordan opgaven kunne forbedres (som
forudset), heller ikke fra de elever, som var utilfredse. Nogle mente at det ville
blive bedre, nar det foregik pa iPad, mens andre havde sveert ved at
forestille sig at plancherne skulle ende med at blive digitale.

Mine egne umiddelbare refleksioner over dette var, at det ville veere en
fordel, hvis gvelsen kunne forega mere stregmlinet og mere it-simulerende, og
samtidig veere mere simpel. Men jeg vurderede at dette i vid udstraekning
ikke var muligt pa dette tidspunkt i processen (heller ikke forud for neeste
workshop), hvor hovedfokus var et andet. Den digitale afpragvning vil dermed
forst blive relevant senere i processen, pa baggrund af dette projekts fund
og er derfor uden for indevaerende speciales omrade. | workshoppen var der
0gsa nogle elever, som syntes at gvelsen var god som den blev praesenteret
med de analoge opgaver. Dette viser en vis diversitet mht.
opgavepreeferencer blandt eleverne.

Omskabe og skabe egen forteelling

Jeg observerede, at der var for mange genstandsfotos (24 stk.) at veelge
imellem i forhold til tid. Jeg enskede efterfalgende at gare noget ved dette far
den naeste workshop. Udfordringen bestod i at beholde mange
valgmuligheder til de forskellige undertemaer, samtidig med at eleverne
havde nok tid til at reflektere over deres valg.

Generelt havde eleverne sveert ved til sidst at udforme en forteelling til eller
om deres egen udstilling. Nar jeg spurgte ind til, hvorfor de havde sat
genstandene som de havde, kunne nogle dog forklare deres idéer mundtligt,

68



mens det var sveerere at fa skrevet ned. Andre havde ingen tanker omkring
en indrammende forteelling, det var dog efterfglgende sveert at vide, om dette
skyldtes manglende tid til at reflektere eller andre faktorer.

Baseret pa mine erfaringer med denne praksisafpravning udviklede jeg
efterfelgende nogle forelobige designprincipper og ud fra dem @nskede
endringer til det neeste lgsningsforslag. Dette foregik ved at intervenere i
den observerede praksis.

Intervention efter "Min udstilling”

Denne intervention foretog jeg pad baggrund af den beskrevne farste
workshop og efterfelgende analyse, herunder den nyerhvervede viden og
erfaringer fra praksisafprgvningen. Resultatet blev en udformning af nogle
forelgbige designprincipper og deraf kommende eendringer, som medfarte
markante forskelle. De nedenfor beskrevne forelgbige designprincipper og
kommende andringer skal ses som starten pa en form for teorigenerering.
Dermed var det hensigten, at disse ogsa skal kunne overfares eller delvist
overfgres til andre lignende kontekster, hvormed de ikke kun bliver relevante
for den eksakte kontekst, de blev til i og for.

Forelgbige designprincipper baseret pd "Min udstilling”

» Forforstdelsesgvelse er brugbar da et minimum af feelles
udgangspunkt er vigtigt
(ogsé godt at opfordre leereren til at arbejde med emnet inden)

» Differentiering og valgmuligheder er vigtige for at fremme en
undersggende og aktiv tilgang samt en fglelse af vedkommenhed og
relevans

* Valgmuligheder skal ikke veere uendelige, da opgaven bliver for bred
og dermed mere uoverskuelig

* Multimodale valgmuligheder er en fordel (herunder vigtigt med et ikke
for ensformigt fokus pa laesning, da nogle elever saledes vil falde fra)

* Indlejring af refleksionsmuligheder er brugbare for at undgéa at
eleverne "bare” veelger et eller andet
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Andringer i forlgbsdesignet

* skabe en mere ensartet og grundleeggende forforstaelse eller
udgangspunkt vedr. indholdet fx en form for indledende avelse

» fa eleverne til at stille flere spargsmal til indholdet (interagere med
indholdet)

* mere aktivitet og aktualitet (meningsfuldhed) for at f& de umiddelbart
uinteresserede elever mere med

* mulighed for at lave den afsluttende forteelling pa en anderledes méade

* skabe mere tid til at arbejde med opgaverne og bedre flow saledes at
der ikke opstar tidsnad i forhold til at reflektere over valg

Andringer til workshop Il

Sidelgbende med den ovenstdende forskerdel med fokus pa teorigenerering,
arbejdede jeg ogséa pa designerdelen. Her gnskede jeg ligeledes at foretage
nogle eendringer vedrgrende den neeste workshop:

Da jeg vidste, at der igen kun var en time til radighed ved workshop I,
besluttede jeg at lave feerre sider/plancher og sammenskrive/optimere det
der blev tilbage for at spare tid og gere de forskellige dele mere enkle,
hvormed der blev mere tid til de vigtigste opgaver. Desuden andrede jeg
selve workshopopdelingen, s& der var flere par i gang pa samme tid og
dermed brug for feerre omgange i alt, hvormed der blev mere tid pr. omgang.
Jeg enskede ogsa at foretage eendringer vedrerende det fysiske produkt
(dvs. de plancher m.m. som eleverne fik udleveret), s det blev mere enkelt
og nemmere at arbejde med rent motorisk for brugerne samt i hgjere grad
kunne simulere et digitalt design. Fx blev genstandene arrangeret
anderledes: fra at ligge i en bunke som eleverne selv skulle finde rundt i, blev
de nu sat ind i gammeldags fotolommer (plastikchartekker), pa denne made
blev mange genstande synlige pa& en gang, som de ville veere pa en
iPadskaerm. Desuden var det teenkt som tidssparende for eleverne at arbejde
med. | fotolommerne kom de genstandsfotos, som skulle forestille at veere
blevet zoomet starre i Google Street View.
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Design framework del Il

Nedenfor falger mit redesignede lgsningsforslag, som blev produktet af mine
hidtidige erfaringer, intervention og forelgbige designprincipper.

"Vores udstilling” — Igsningsforslag b

Det andet lgsningsforslag fik forud for den naeste workshop navnet "Vores
udstilling”. Dette skete grundet en erkendelse af, at det var misvisende at
kalde designet "Min udstilling”, da det var hensigten at brugerne (eleverne)
arbejde sammen om at na frem til nye indsigter og refleksioner. Den nye titel
syntes derfor mere passende og henviste desuden til interaktion af en art.
Jeg eonskede en mere fyldestgerende introducerende gvelse, men grundet
den stramme tidsfaktor (geeldende bade for praksisafprgvningen og det
faktum, at undervisningsforlab p& museum oftest er forholdsvis korte)
besluttede jeg, at denne introduktion skulle veere en kort mundtlig dialog
mellem underviseren og brugerne (eleverne) fremfor endnu en delgvelse, der
kunne vise sig tidskreevende.

Herudover blev layoutet eendret s& det i hajere grad lignede en digital menu
(foto B1). Med henblik p& at optimere og simplificere blev registrering af
genstande udeladt og blev dermed en unnecessary function set i forhold til
funktionsanalysen. Jeg ansd den som overflagdig idet elevernes valgte
genstande stadig kan ses i udstilingen til sidst. Dog vil denne
registreringsfunktion i en anden udformning fortsat kunne ses som brugbar i
et endeligt digitalt design, s& brugerne kan se, hvad de har valgt og
eventuelt vaelge om undervejs.

Der blev ogséa eendret i dele af den sidste kreative og reflekterende del, som
blev aendret fra at eleverne skulle finde pa en forteelling om udstillingen til en
udstillingsidé. Forméalet var her at gere opgaven mere konkret og bedre
forbinde gvelsen med deres egen udstilling, hvilket jeg vurderede gav bedre
mulighed for at gere den personlig eller relevant. Desuden blev instruktionen
vedrgrende denne del udvidet sdledes at brugerne, udover de valgte
genstandsfotos, ogsa blev opfordret til at tegne, skrive eller pd anden vis
udforme/redesigne deres egen udstilling.

Jeg fastholdt antallet af genstandsfotos (i alt 24 stk.), da mange
valgmuligheder fortsat var en vigtig funktion jf. elevernes erfaringer og
feedback. Dog blev de store fotos med genstandstekster nu iscenesat pa en
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mere hensigtsmaessig made, s& de ikke optog for lang tid: med brug af
fotolommer, som simulerede at der var blevet zoomet ind pa dem. For fortsat
at imitere en digital "drag and drop”-funktion beholdt jeg de sma udklippede
genstandsfotos i en pose for sig, hvorfra brugerne skulle tage genstandene
og bruge dem igen et andet sted.

De tidligere definerede desirable functions: museets billedarkiv og skabelse
af egne genstandstekster som blev beskrevet i LAB-fasen var stadig
gnskvaerdige, men grundet ansket om simplificering ansa jeg det stadig ikke
for hensigtsmaessigt at forsgge at integrere dem péa dette tidspunkt, men vil
stadig indgéa i det endelige lasningsforslag, lasningsforslag c.

"Vores udstilling” — design b

| dette afsnit gennemgas det konkrete design i lgsningsforslag b i sin helhed,
efter at veere blevet beskrevet ovenfor.

Forlgbsdesignet starter med en introduktion til det konkrete forlgbsdesign
"Vores udstilling ” om sagfart under 1. og 2. Verdenskrig efterfulgt af en
mundtlig dialog mellem underviseren og eleverne omhandlende
begrebsafklaringer og centrale dele i designet: hvad er Google Street View,
hvad er "genstande”, hvad er en "udstilling” samt en samtale om historiens
lange faktuelle linjer, sasom arstal og akterer i 1. og 2. Verdenskrig.
Herefter gar brugerne i gang med avelsen i deres respektive par/grupper.
Som den ferste interaktion mellem designet og brugerne far brugerne at vide,
hvad der er hensigten med @velsen og at de skal starte med et valg af
undertema (foto B1). Instruktionen lyder: "I skal indsamle genstande og til
sidst lave jeres egen udstilling med genstandene. Start med at veelge et
tema om krig, som jeres udstilling skal handle om” (Temaerne er nu sat op,
sa de i hgjere grad ligner en digital "menu”).

(Fortsaettes efter fotos)
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Lasningsforslag b (foto B1)

Lasningsforslag b (foto B2)
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Lasningsforslag b (foto B4)
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Lasningsforslag b (foto B5)

Lasningsforslag b (foto B6)
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Lasningsforslag b (foto B7)

De seks mulige undertemaer er fortsat: fare pa feerde, torpedoangreb, ofre
og overlevende, det daglige liv i krigens skygge, pas pa! miner overalt samt
et valgfrit tema. Herefter falger udstillingen, der skal forestille at ses gennem
Google Street View. Teksten lyder: "Genstandene finder | ved at lede i
udstillingen med Google Street View” (foto B2). Som det naeste ses
genstandene i stor sterrelse og med tilfgjet tekst, da de skal forestille at
brugeren forstarrer genstandene og kan leese om dem. Instruktionen lyder:
"Her er der zoomet ind pa de forskellige genstande. Der er 24 i alt. | skal
udveelge 5-10 stk., som | synes kan fortelle noget om jeres tema. De
genstande som | vil bruge, skal | tage fra posen ved siden af” (foto B3).
Herefter falger de forskellige forstarrede genstande med tekst (fotos B4-B5).
Nar brugerne er feerdige med at udvaelge genstande, felger den sidste
instruktion: "P& bagsiden er jeres udstilling. Lige nu er den tom. Saet
genstandene (fra posen) ind og taenk over, hvordan de skal sta i forhold til
hinanden og hvordan de passer sammen. —Prgv at vise dette med
udstillingen. | méa gerne tegne, skrive eller tilfgje andre ting. Skriv til sidst om
jeres udstillingsidé pa det andet stykke papir” (foto B6). Derneest fglger den
endelige, mere reflekterende og kreative opgave illustreret af en tegning,
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som skal forestille en tom udstilling dvs. tre tomme veaegge og et tomt gulv
(foto B7).

Overordnet set bestod de ovenfor beskrevne aendringer i flere multimodale
valgmuligheder med henblik pa at fremme stilladserede leeringsmuligheder
og ga flere af eleverne i mgde med henblik pa at udnytte elevernes
forskellighed i designet, som bl.a. en dialogbaseret tilgang foreskriver .

Evaluering af "Vores udstilling” i praksis

Lasningsforslag b blev afprgvet i praksis i endnu en elevworkshop ligesom
med det tidligere lgsningsforslag. Nedenfor fglger min analyse af forslaget
efter at veere blevet afprovet af en ny klasse samt af workshoppen. Denne
analyse og evaluering er ligesom tidligere struktureret efter udvalgte
tematiske opdelinger, som jeg observerede og noterede under og efter
workshoppen, og som jeg fandt relevante for det videre forlgb. Min
umiddelbare reaktion pa workshoppen var meget positiv. Jeg observerede
generelt store forbedringer i forhold til den fgrste workshop, hvormed gabet
mellem designniveauerne syntes mindre.

Rammefaktorer

Klassen var en 6. klasse med 22 elever. Der virkede til at veere en forholdsvis
stor forskel mellem denne 6. klasse og den tidligere 5. klasse fra den farste
workshop. 6. klassen var umiddelbart mere positiv og havde en mere
undersggende og aktiv tilgang til gvelsen.

| forhold til den fgrste workshop var der flere elever pr. omgang (6-7 elever)
som afprgvede designet samtidig, men det virkede ikke sadan, dvs. det blev
ikke mere uoverskueligt. Grunden til at flere var i gang samtidig var som
tidligere neevnt, at der pa denne made ikke ville vaere lige s& mange hold,
hvorved der blev mere tid pr. gruppe/par.

Forskellen pa de to klassetrin kan jeg dog ikke generalisere ud fra, da to
klasser langt fra er repreesentativt. Dog viser dette en tendens, som kan
indteenkes, nar design til flere klassetrin skal udvikles: At der kan veere brug
for niveauforskelle for at tilgodese elever i fx 4. klasse og elever i 6. klasse.
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Aktivitet

Imens eleverne var i gang, virkede det til at ca. fire femtedele (4/5) var
engagerede (ogsa selvom nogle af dem i deres besvarelse efterfaglgende kun
vurderede opgaven til ok ud af mulighederne: rigtig god, god, ok, kedelig og
meget kedelig —se bilag).

Grundet de sammenfattede sider og forklaringer var der langt mindre brug
for mig som underviser til at forklare, og eleverne var fglgelig i hgj grad langt
mere selvkagrende end tidligere.

Forforstaelse

Den indledende mundtlige dialog virkede efter hensigten: at give eleverne et
kort overblik over form og indhold samt at give mig som underviser og
udvikler et indblik i deres umiddelbare niveau.

Nogle elever gik lidt i sta undervejs og méatte sparge mig om, hvad de skulle
for at komme videre, selvom dette stod forklaret. Muligvis laeste de for hurtigt
eller ikke grundigt nok. Efterfalgende overvejede jeg at det muligvis ville
veere godt fra starten af at vise dem den sidste side med den tomme
udstilling, for at tydeliggere malet med opgaven. Jeg overvejede ogsa at
udfylde en som kunne bruges som eksempel, men gik bort fra det igen, da
jeg vurderede at der ville vaere en forholdsvis stor risiko for at eksemplet ville
virke for styrende og at eleverne ville lave noget lignende frem for selv at
finde pa.

Elevrefleksioner og —reaktioner

Det var stadig sveert at fa eleverne til at reflektere, men jeg kunne dog
konkludere, at det ikke skyldtes manglende tid, den var der nemlig nok af. |
elevernes vurderingsark skrev nogle, at de gnskede at der var flere
genstande at veelge imellem. De syntes altsa ikke at der var for mange eller
at det var uoverskueligt —tveertimod. Grunden til at nogle ikke syntes at der
var nok billeder var sandsynligvis at de fx havde valgt torpedoangreb og sa
taenkte: "vi skal finde torpedoer”, men ikke teenkte, at torpedoer ogsa kunne
relateres til andre ting fx skibe der var forliste pga. et torpedoangreb eller
overlevende fra et torpedoangreb. Det kan muligvis skyldes at de ikke laeste
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genstandsteksterne ved de genstande, som de umiddelbart vurderede som
nogle de ikke kunne bruge, men som altsd muligvis havde veeret brugbare,
hvis billedteksten var blevet laest. Jeg gnskede at arbejde videre med denne
udfordring i det naeste redesign.

Elevernes overordnede skriftlige vurdering af avelsen faldt efterfglgende
sdledes ud: Rigtig god: 2 elever, god: 11 elever, ok: 7 elever, kedelig: 2
elever, meget kedelig: O elever. Dette ansa jeg som en forholdsvis god
overordnet vurdering og den var meget bedre end den samme vurdering
efter den farste workshop. Yderligere beskrev eleverne falgende plusser:
"Godt at man selv ma bestemme”, "godt emne”, "sjovt at lave sin egen
udstilling”, "sjovt at hjeelpe den fremtidige undervisning”, "godt at det er
noget nyt”, "det var spaendende” og "vil gerne leere mere om emnet”. Af
minusser blev naevnt: "Hvis der var mere tid kunne det blive endnu bedre” og
"2. verdenskrig er bare kedelig”. Af idéer blev naevnt: "at fa mere aktivitet i
det” og "lave flere udstillinger end bare en”.

Om disse elevreaktioner, elevforslag og elevfeedback, der blev resultatet af
workshoppen, kan man samlet sige, at de pegede i retning af flere
muligheder for elevaktivitet, mere fleksibilitet med hensyn til valgmuligheder
og mere multimodalitet, seerligt lyd, i funktionsdelene. De bekraeftede
dermed mange af mine forelgbige erfaringer og forelgbige designprincipper.

Fleksibilitet og valgmuligheder

Elevernes valg af tema var forholdsvis broget, dog med to af temaerne som
overrepraesenteret. Der var ikke nogle der valgte at lave deres eget valgfri
tema. Det virkede til at fungere godt at der var en del at veelge imellem,
hvilket ogsa blev papeget af eleverne pa vurderingsarket. At der ikke var
nogle som valgte det valgfri tema viste, at fuldsteendig frie rammer ikke var et
behov; men det at have valgmuligheder, som seettes ind i en overordnet
ramme eller kontekst, var populaert. Dermed viste elevernes valg, at de
foretrak gvelser, som blev stilladseret til en hvis grad.
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Omskabe og skabe

Der var fremskridt i elevernes sidste opgave, hvor de skulle forklare deres
udstillingsidé. Dog var det stadig svaert for en del at finde pa noget at skrive
om deres egen udstilling. | elevernes udstillinger havde en del gjort brug af
de udvidede muligheder for at seette deres eget preeg ved fx at tegne og
skrive. Et par havde samlet genstande i forskellige emner og skrevet en
samlet tekst ved dem. Den ene tekst lgd: "Ofrene fik hjeelp via Aviser (news)
spejle der kunne tilkalde hjeelp & beskyttelseshatte. Dagbogen brugte
mange safolk til at skrive til deres keere” (foto B8).

En andet par havde fx tilfgjet haengewirer og montre til deres genstande (foto
B9). Dette vurderede jeg som en positiv udvikling med et hgjere
refleksionsniveau, da eleverne her havde inddraget egne passende idéer for
at gare gvelsen meningsfuld i deres gjne.

"Vores udstilling” eleveksempel 1 (foto B8)
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"Vores udstilling” eleveksempel 3 (foto B10)
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Baseret pd mine nyerhvervede erfaringer med elevernes oplevelser og
indtryk  samt  refleksioner over samme gennem denne anden
praksisafprgvning foretog jeg herefter endnu en intervention.

Intervention efter "Vores udstilling”

Pa baggrund af afpragvningen i praksis af lgsningsforslag B @nskede jeg at
foretage en del eendringer med henblik pa det endelige lgsningsforslag af et
it-didaktisk forlgbsdesign, som det neeste forslag ville blive. Nogle af
aendringerne blev besluttet i samarbejde med museet, pd baggrund af et
mgde efter de to workshops (m@det er tidligere naevnt under interview-
afsnittet). P4 madet blev lgsningsforslag B - "Vores udstilling” - fremvist til
samarbejdspartneren fra museets skoletjeneste og diskuteret. Interventionen
efter "Vores udstilling” bestod, i modseetning til de tidligere interventioner,
kun af aendringer i forhold til forlgbsdesignet og forskerdelen, da jeg ikke
skulle foretage flere workshops. Dermed rykkede specialeprojektet herefter
teoretisk set ind i naeste og sidste fase efter endt praksisafpravning, selvom
teorigenereringen i praksis allerede var pabegyndt.

Jeg udformede endnu engang nye forelgbige designprincipper, som jeg
fortsat gnskede skulle indga i det sidste lasningsforslag.

De nye forelgbige designprincipper skal ses som en tilfgjelse til de tidligere
naevnte designprincipper (s. 69):

Yderligere forelgbige designprincipper baseret pé
"Vores udstilling”

* Udvidede valgmuligheder mht. forskellige grader af skriftighed er
brugbar

* Multimodale valgmuligheder fremmer differentiering og motivation, da
eleverne bliver mere aktive

* En indlejret hjeelpefunktion er brugbar (software-realiseret
stilladsering), da det ger eleverne mere selvhjulpne imens de er igang

* Opgaver skal ikke vaere fuldstaendig abne (autonome), men til en hvis
grad styres gennem stilladsering
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Andringer i forlgbsdesignet

* (@gede muligheder for at tilgodese flere mader at leere pa -
multimodalitet

* Lave forforstaelsesavelse som en kort introfilm (brugbar bade til elever
pa museet og udenfor museet). @velsen tidseffektiviseres og kan
bruges som hjeelpefunktion hvis den er indlejret pa forhand

* Mulighed for mindre skriftlighed: Tekster ogsa som lydfil

* Mulighed for at tilfgje lydeffekter til udstillingen (skabe digitale,
meningsfulde forteellinger)

* Mulighed for kun at bruge enkelte detaljer fra et foto/genstand
* Forbinde elevernes udstillinger online (tage brugernes bidrag serigst)

* Mulighed for at lave anmeldelser af hinandens udstillinger online
(tveerfaglighed med dansk, tilfajelser til forteellingerne)

* Mulighed for anden refleksion end skriftlig —tegne, skrive i udstillingen

Desirable functions (uegendrede)
* -Etekstra lag i form af museets digitale billedarkiv

* - At eleverne kan skrive egne billedtekster

De andringer, som den sidste intervention lagde op til, er beskrevet samlet |
den sidste del af mit design framework, som fglger i naeste afsnit.
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Design framework del 11l

"Vores egen udstilling” — lasningsforslag ¢ (endeligt
forslag)

Det endelige forlgbsdesign, lgsningsforslag c¢, tager udgangspunkt i
lgsningsforslag b. Faktisk er alle funktioner fra det tidligere forslag bibeholdt
(med undtagelse af en enkelt: den mundtlige indledende feellesdialog).
Forskellen bestar dermed i yderligere tilfgjelser.

Forlgbsdesignet fik det endelige navn “Vores egen udstilling” for at
understrege, at designet har til hensigt at virke som et socialt objekt, som
flere elever kan mgdes om og leere af samt af den grund, at designet har en
kreativ del som bliver udformet og skabt af brugerne selv jf. "egen”.

De nye tilfgjede funktioner vises i designafsnittet nedenfor. Den farste
tilfgjelse er den eneste deciderede andring: Den indledende feellesdialog er
erstattet af en kort introfilm, som brugerne (eleverne) skal starte med at se i
deres respektive par/grupper pa en iPad (foto C1). Denne film traeder
dermed i stedet for underviseren og introducerer de samme begreber, som
underviseren for gjorde. P4 denne made bliver gennemferelsen af forlgbet i
hejere grad uafhaengig af en underviser, som dermed vil fa en anden rolle i
forhold til eleverne. Den hgjere grad af underviseruafhaengighed desuden
veere en ressourcemaessig fordel i begge de to mulige rum, hvor designet
skal fungere: pa museet og i klasseveerelset. Introfilmen bliver séledes en del
af en software-realiseret stilladsering, som er indlejret i forlgbsdesignet. Da
brugerne kan vende tilbage til denne film undervejs, hvis der er noget de
ikke har forstaet, far filmen endnu en funktion som hjaelp. Af andre fordele
ved denne film kan naevnes at introen ger brug af bade visuelle og audiologe
modaliteter, hvilket sandsynligvis "taler” til flere elever, end da der kun var en
mundtlig dialog.

Der er dog en faldgrube ved dette valg: brugerne har ikke i samme grad
mulighed for at stille opklarende spargsmal til underviseren. Her er tanken
dog, at introfiimen skal virke som et socialt objekt og fa eleverne til at
interagere med indholdet og hinanden. P& denne made kan eleverne stille
eventuelle opklarende spgrgsmal til hinanden.
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Afslutningsvis er tilfgjet endnu en funktion, som ger det muligt at uploade og
dele udstillinger pa museets hjemmeside. Udstillingerne kan pa denne made
potentielt na ud til et starre publikum uden for den givne "skoleramme”. Dette
skal signalere at museet tager elevernes bidrag alvorligt og at det derfor ikke
er lige meget, hvordan deres udstilling kommer til at se ud. Yderligere er
tilfgjet en mulighed for som klasse at kunne lave anmeldelser af hinandens
udstillinger. Her er en mulighed for tveerfagligt arbejde med danskfaget.
Anmeldelserne skal kun veere tilgeengelige for klassen, mens udstillingerne
0gsa - via museets hjiemmeside - som naevnt skal kunne ses af andre.

"Vores egen udstilling” — design ¢ (endeligt design)

Her fglger en gennemgang af det endelige design i sin helhed. Eleverne
inddeles farst i par/grupper, som far udleveret en iPad til deling.
Forlgbsdesignet starter med en introfilm, som introducerer brugerne til den
overordnede historiske ramme og til centrale begreber, som de skal bruge
og have en vis forstaelse af for at deltage i "Vores egen udstilling” (foto C1).
Den overordnede ramme og udstilling er her "Sgfart i krigens skygge”. Efter
at have set filmen skal eleverne veaelge et undertema til det overordnede tema
om krig og sefart ud af seks mulige temaer (foto C2), som de skal indsamle
genstande til ( dvs. tage fotos af genstande med iPaden). Eleverne skal
navigere rundt i udstillingen "I krigens skygge”, som vises pa iPaden, imens
at de samtidig gar rundt i samme udstilling. Pa iPaden kan mange af de
genstande, som vises, zoomes ind pa og dermed undersgges neermere (foto
C3). For at leere mere om genstandene kan eleverne veelge at lsese om dem
pa de billedtekster, som popper op, nar der zoomes. Eller eleverne kan
veelge at laere om genstanden ved at trykke pa lytteikonet, som ogsa kommer
frem. En forteellerstemme leeser sa genstandsteksten op for eleverne (foto
C4-C5). Hvis det kun er en del af en genstand som eleverne er interesserede
I at udveelge og bruge, kan de "klippe” den del ud, som de vil bruge. Det kan
fx veere et Rade Kors telegram, hvor kun korset viser sig brugbart for
eleverne (foto C5).

Nar eleverne har valgt deres genstande, skal de indsaette dem i deres egen
udstilling, som til at starte med er tom (fotos C6-C7). (Fortseettes efter fotos).
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Lasningsforslag c (foto C1)

Lasningsforslag c (foto C2)
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Lasningsforslag ¢ (foto C3)

PR S ot M < T RN VT A L B DE T A A T 1

Hex er der 2comek ind pa de forskellige genstande .
Dec er 24 jalt. ) skal udvalge 5-10 stic, som { Synes

kan  portalie noget om Jeres tema.
l,b". SQAM Som 1wl bruge , Shkal | "lf fra posen.

—L M it e

= Las om ﬁ‘r}a’\dwa histerie
L e} Lyt 40 qenswr\CS historie

Lasningsforslag c (foto C4)
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Telegram
Sefolkene ombord pa skibe kunne sende telegrammer

til deres familier derhjemme. Der var kun plads til fa ord.
Pa dette star: "Kaere Kamma. Har det godt i alle maader
haaber det samme hos jer. Haaber paa snarligt gensyn
kaerligste hilsener til alle. Martin™

Lasningsforslag ¢ (foto C5)

Lasningsforslag ¢ (foto C6)
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Lasningsforslag c (foto C7)

Laosningsforslag c (foto C8)




Lasningsforslag c (foto C9)

Udover genstandene kan eleverne gere deres udstilling personlig og
seerpreeget ved at tilfgje lydsekvenser eller dele fra originalkilder til
udstillingen. Disse tilfgjelser er vist i nederste venstre hjgrne med et
lydsymbol og et bogsymbol (foto C7). Nar eleverne er faerdige med deres
egen udstilling, findes yderligere en funktion, som ger det muligt at dele og
uploade udstillingen til en undervisningsunderside pa museets hjemmeside
(foto C7). Herinde kan de mange forskellige elevudstillinger ses og vises
frem efterfalgende, da der vil veere adgang til udstillingerne pa denne made
(foto C8). Desuden kan eleverne og deres underviser selv arbejde videre
med udstillingerne i en anden kontekst fx nar klassen er tilbage pa skolen
efter museumsbesgget fx ved at lave anmeldelser af hinandens udstillinger
(foto C9).

90



KAPITEL 6 // Diskussion, teorigenerering
og designprincipper — Fjerde fase

Den overordnede hensigt med dette kapitel er i farste omgang at reflektere
over, diskutere og kvalificere erfaringer igennem hele processen og omkring
det endelige lgsningsforslag "Vores egen udstilling”. Herefter er det
hensigten at gere projektet, dets udviklingsprocesser og lgsningsforslag
anvendelige i andre kontekster og nye, men lignende sammenhaenge og
dermed forsgge at bidrage til en form for teorigenerering indenfor feltet.
Hermed ses et dobbelt mal om at forbedre bade praksis og teori. At projektet
var teet knyttet til en kontekst var en udfordring i forhold til den gnskede
teorigenerering. - Et generaliseringsproblem som ligeledes er kendt indenfor
DBR (Christensen et al.. 2012). For at komme dette i mgde har jeg i
beskrivelserne forsagt at ga i dybden med konkrete detaljer for at gere mine
refleksioner tydelige for andre. Desuden afsluttes kapitlet med et seet
designprincipper, som jeg har forsggt at gere generaliserbare og dermed
robuste ved en eventuel overfgrsel til andre kontekster.

Farst diskuteres centrale aspekter og fund som er blevet udfoldet undervejs i
projektet samt, hvordan disse aspekter ogsd kan veere relevante uden for
den konkrete kontekst, som de blev til i.

Diskussionskapitlet er struktureret ud fra professor Steinar Kvales tre
fortolkningskontekster. selvforstaelse, kritisk common sense-forstaelse og
teoretisk forstaelse (Kvale, 1994: s. 209-213). De tre fortolkningskontekster
bruges til at udfolde udvalgte aspekter, og derfor diskuteres de respektive
aspekter set ud fra farst brugernes perspektiv (selvforstaelse), dernaest ud
fra mit eget kritisk-udefrakommende blik (kritisk common sense-forstaelse)
og sluttelig ud fra et teoretisk baseret perspektiv (teoretisk forstaelse).

Brugerne af det endelige design er elever pa grundskolens mellemtrin.
Brugerne er kommet til orde i lgbet af projektet gennem elevobservationer,
gennem elevworkshops, gennem det "udstillingsprodukt” som eleverne
skabte i de to workshops og gennem spargeark, som blev udfyldt under
samme workshops. Dette grundlag har jeg brugt for at fremheeve elevernes
selvforstéelse og under brugerperspektivet indgar derfor interaktioner og
leeringssekvenser fra dele af dette datagrundlag. Dette ses nedenfor ved
brug af citater som stammer fra eleverne.
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De forskellige interaktionssekvenser er opdelt med tegnet // for at gere det
tydeligt, hvornar der er tale om citater og/eller hvornar en sekvens slutter og
en ny begynder.

At veere pa museum — det fysiske og det digitale
Brugerperspektiv

Elevernes syn pa museer var forholdsvis alsidige. | de af eleverne udfyldte
spergeark ses forskellige meninger om, hvad et museum er og kan. Det
virkede ikke som om at eleverne forbandt museer med digitale tiltag af nogen
art:

// Jeg kan godt lide museer, men ikke alle museer //

/| Kan godt lide at vaere pa museum, fordi at jeg godt kan lide at laere om
gamle ting //

/| Det er godt fordi at man ser ting, man ikke har set far //

// Jeg kan lide det nogle gange, hvis det er noget jeg interesserer mig for //

/] Sjovt at lave noget andet end almindelig undervisning //

// Det er lidt "fritime” //

// Det varer for leenge //

/| E: Hvad har vi af idéer? At man kan gé pa genstandene..? U: Hvad sker der hvis
man kan ga ovenpa? E: Det ville veere mere aktivt.. //

(Eksempel pa et udfyldt spargeark kan findes i seerskilt bilagsdokument).

Eget kritisk-udefrakommende blik

Jeg onskede at forlgbsdesignet skulle blive til et produkt, som kunne
udfordre eleverne i deres generelle holdning til, hvad et museum er. - Seerligt
i forbindelse med undervisning pa museet. Jeg tolkede elevernes udsagn om
at veere pa museum som en generel afspejling af et traditionelt syn pa
museer. Her mener jeg opfattelsen af museer som stevede, kedelige,
uinteressante eller irrelevante og som opfattes som modpolen til fx ny
museologi.

Med udgangspunkt i bl.a. elevernes museumsholdninger vurderede jeg, at
det ville vaere mere nyt og udfordrende for elever generelt, hvis de, nar de
kom pa museet som en del af et undervisningsforlgb, kunne "ga pa museum”
og navigere rundt i en digital udstilling pa en iPad, samtidig med at de fysisk
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befandt sig i den samme udstilling pa museet. P4 denne made ville de skulle
forholde sig til at vaere pa museet bade fysisk og digitalt pa samme tid.

Da forlgbsdesignet ogsa skulle kunne bruges i en undervisningssituation
hjemme i klassen, ville det ogsa kunne udfordre elever at "ga pa museum”
med en digital udstilling, imens de fysisk befandt sig pa deres skole eller i
klasselokalet.

Brugernes reaktioner var derfor medvirkende faktorer i udviklingen af
forlgbsdesignet og betad, at jeg arbejdede hen imod et materiale, som kan
betegnes som en kombination af genstandsmuseet, det lserende netmuseum
og det virtuelle netmuseum. De forskellige arter af netmuseum kunne skabe
leeringsmuligheder inde pa museet, men ogsa udefra dvs. hjemme i klassen.
At forlabsdesignet ogsd er inspireret af genstandsmuseet skyldes den
digitale repreesentation af "I krigens skygge”-udstillingen i Google Street
View. Funktionen anser jeg for at veere i trad med ’'genstandsmuseets’
intention om at gere sine samlinger digitalt tilgeengelige. Denne funktion
skulle dog ikke sta alene i det nye forlgbsdesign.

Det var vigtigt at skabe et forlgbsdesign, som netop blev en kombination af
forleb og design. Her skal forlgb forstds som noget fysisk, der foregéar i den
fysiske udstilling, og design som noget digitalt, der foregar pa skaermen. Pa
denne méade gnskede jeg at fordele elevernes opmaerksomhed pa begge
dele, imens de lavede gvelsen. Jeg var opmaerksom p4, at en udfordring ved
digitale tiltag i museumsudstillinger ofte er, at det digitale tager al
opmeerksomheden fra selve udstillingen og at der dermed er fare for, at
eleven eller brugeren gar igennem udstillingen med naesen i skaermen uden
at eense, hvad der foregar i udstillingen. Dette gnskede jeg séa vidt muligt at
undga.

Teoretisk perspektiv

Elevernes syn pa hvad det vil sige at ga pa museum udsprang udelukkende
af det fysiske museum jf. mine erfaringer og datamateriale. De forskellige
former for netmuseum var ikke presente, og dette var ogsa gaeldende for
digitale elementer eller tiltag, som var en del af de fysiske udstillinger og som
eleverne havde benyttet (et digitalt leeringsspil) kort fgr de ovenstaende
citater blev fremskaffet. Overlap mellem det fysiske museum og forskellige
arter af netmuseet/det digitale museum, hvor brugere i hajere grad opfordres
til at veere aktive, virkede derfor ikke til at veere noget, som eleverne
bemeerkede.
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Elevernes noget traditionelle syn pa& hvad et museum er og bestar af, kan
delvist  sidestiles med transmissionstiigangen indenfor de fire
kommunikationsstrategier. Som tidligere naevnt foregar tilegnelse af viden her
fra en aktiv part til en passiv, som dermed kun bliver en modtagende part.
Dermed star elevernes gnsker om mere aktivitet i gvelser pa museet i
modseetning til deres opfattelse af, hvordan den bagvedliggende
kommunikation foregar pa museet. Her kan ses et potentiale for at gere
museets kommunikationsstrategi mere tydelig for eleverne, da mange
museer, med tanke pa fx ny museologi-stramningen, sandsynligvis ikke
gnsker at brugerne ser museets altovervejende strategi som liggende
indenfor transmissionstilgangen.

Jeg onskede at det udviklede forlgbsdesign overvejende blev set som
liggende indenfor den konstruktive tilgang, hvor spargsmal fx prioriteres.
Spergsmal skal her ses som muligheder for refleksion. Og yderligere kan
spergsmal i "Vores egen udstilling” ses som interaktioner mellem designet og
brugerne samt brugerne imellem. Denne konstruktive tilgang kan dog
kombineres med den narrative tilgang, hvor brugeren opfordres til at forholde
sig forteellende og selv bidrage med historier, hvilket eleverne ger i "Vores
egen udstilling”.

To typer elevbrugere
Brugerperspektiv

Elevernes grad af engagement, aktivitet og interaktion varierede. Nedenfor
kommer brugernes perspektiv direkte til udtryk og her naevnes udsagn fra
forskellige par/grupper startende med, efter min vurdering, negative
sekvenser og sluttende med positive:

/| E2: Neeej, skal vi skrive? // (Negativ)

// E1: Det her var kedeligt. U: Hvordan kunne man sa gere det bedre? E1 kom med
userigse forslag som at tilfgje pizza og sodavand. E2: Det ville vaere godt hvis man
kunne lege krigen udenfor. Det her ville ogsa vaere bedre hvis det var pa en iPad //
(Negativ)

/| E1: En ske? Hvorfor er der en ske? E2: Fordi det er sddan en gse. U: Hvad tror |
man brugte den til? E1: En slikske? (virker som om det er for sjov) U: Det star i
teksten, prov at lsese den. E1: Jeg gider ikke at leese. E2 laeser hgjt. E1 fjoller og
afbryder, sa E2 taber koncentrationen // (Positiv til negativ)
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/I E2: Det her er kedeligt. E1: Du synes jo alt med skole er kedeligt. E2: Ja. E1: Skal
vi inddele efter hvad der var eeldst? E2: Hvorfor? E1: Fordi s& er der en udvikling //
(Negativ til positiv)

/| E. leeser ferste instruktion hgijt // De overvejer tema: E1: ..Eller det daglige liv i
krigens skygge? Det er meget godt.. S& kan man se, hvordan folk levede inde i
deres huse. Og det er let at lave om, fordi at der er meget man kan samle. Man kan
se hvordan det er udenfor og indenfor. E2: Det kan veere at vi skal tage den? E1:
Skal vi tage den? E2+E3: Jeps // (Positiv)

/[ E2: Det var godt at leere ting om 2. Verdenskrig, som vi ikke kendte // (Positiv)

// Det var godt at vi matte veelge vores eget tema. Det var en god opgave // (Positiv)

Eget kritisk-udefra kommende blik

Som tidligere naevnt er jeg af den opfattelse at skoleelever indenfor
leeringskontekster i museumsregi er blevet overset som individer med
forskellige forforstaelser, forskellige udgangspunkter for at tilegne sig laering
pa, forskellige motiverende faktorer m.m. Disse forskelle kommer fx til udtryk i
elevernes forskellige tilgange til forlgbsdesignet og interaktioner undervejs.
De mest negativt indstillede elever meldte sig ud og viste ingen interesse for
at lgse ovelserne. | den modsatte ende sas elever som var meget
engagerede og virkede meget selvkarende.

Elevcitaterne viser i min optik, at det er muligt at inddele skoleelever (dvs. op
til 10.klasse) som deltager i en museal kontekst i to tidligere naevnte typer af
museumsbrugere: De velvillige og de vrangvillige (ud af de tre typer som var
fordelt pa 13-23 arige, Dream, 2015). Det er yderligere muligt at de kan
inddeles i flere grader og dermed flere typer i alt. Dette kan med fordel gaeres
I designudviklingsfaser, hvor der straebes efter at indteenke og inddrage
brugerne undervejs i processen. Her bliver de vrangvillige seerligt vigtige, da
det saerligt er dem, nye udviklingstiltag skal tilstraebe at na. Hvis dette opnas,
vil det sandsynligvis veere en gevinst ogsa for den anden type, de velvillige. |
elevudsagnene sas forskellige grader af hvad jeg vil betegne som
vrangvillighed.

| de samme elevsekvenser sd jeg ogsa eksempler pd, hvordan graden af
velvillighed eller vrangvillighed kan skifte meget hurtigt afheengig af de
interaktioner, som foregar. Dette viser tegn pa at eleverne ikke "er” enten den
ene eller den anden type, men at dette afhaenger af den sociale kontekst, og
derfor kan skifte fra fx gvelse til gvelse (og fag til fag). Det bliver dermed
muligvis muligt at designe til mere velvillighed.
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| forbindelse med de eventuelle vrangvillige brugere ses et seerligt behov for
underviserens tilstedevaerelse som facilitator eller som en art hjeelpefunktion,
hvilket forlgbsdesignet laegger op til.

Teoretisk perspektiv

At elever, som er museumsbrugere, er blevet udeladt i en del
brugerundersggelser, som netop @nsker at vise brugernes diversitet i bl.a.
mulige leeringssituationer, virker ikke til at veere i trad med de stremninger,
som ellers ses pa omradet. | ny museologi tilstreebes at skabe dialog med
brugerne. Her skal brugerne veere aktive og deltagende for at dette kan lade
sig gare. En hgj grad af aktivitet er igen betinget af at brugerne finder en
ovelse eller aktivitet meningsfuld, hvilket kraever at museet ma kende sine
brugere. Derfor er der et veesentligt fokus péa brugerinddragelse i ny
museologi, som potentielt kan udfoldes yderligere.

Aktivitet og interaktioner

Brugerperspektiv

En vis andel af eleverne gnskede at veere aktive, nar de skulle bruge og leere
af nye it-didaktiske tiltag. De gav desuden udtryk for, at hvis der var flere
valgmuligheder undervejs, sa ville det sterre udvalg kunne betyde en starre
grad af aktivitet.

Elevernes interaktioner med hinanden viste, hvordan de var indbyrdes
afhaengige af hinanden og undertiden af underviseren for at kunne komme
videre.

/| E2 til U: Hvem skal det her passe til? Det er fordi jeg er meget til sddan nogle
bernesider, der er meget sddan animation-agtige, hvor tingene er zoomet ind og
hvor man kan klikke péa tingene.. U: S& det er godt hvis der er mange funktioner pa
et billede og at man selv kan veelge? E2: Ja, det synes jeg //

/| E2: Det giver jo ikke mening? Man kunne da ikke bruge den her til at samle vand
op i gennem en bad? Sa skulle man bruge en vandstevsuger! U: Der var nok ikke
vandstgvsugere? E2: Hmm //

/| U. sparger til den valgte titel: E1: Krigens forfeerdelige haendelser. E2: -Hvilket jeg
ikke fagler giver nogen mening, men... U: Hvis du har en anden idé, sa kan du ogsa
skrive den? E2: Nej nej, det fint... E1 til E2: Men det er jo forfeerdeligt, fordi baden
bliver skudt med torpedoer og der er folk der rammer miner. U til E2: Hvorfor synes
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du ikke at den passer? E2: Altsa, krigens forfeerdelige heendelser det kunne sagtens
veere noget andet end det her.. //

Eget kritisk-udefrakommende blik

Som tidligere indikeret gnskede jeg ikke et statisk produkt/forlgbsdesign,
men derimod et, som kunne invitere til interaktion og dermed aktivitet med
brugerne og mellem brugerne. Dette stottede ligeledes brugernes gnsker om
at f& mere aktivitet ind i gvelserne. Ligeledes gav dette mening set ud fra et
semiotisk perspektiv pa interaktion og deraf tegn pa leering.

Jeg erfarede, at der var flere faktorer der havde betydning for at f& brugerne
til at veere aktive. Der skulle veere muligheder for undervejs at foretage nogle
valg, som gjorde at eleverne var ngdsaget til at forholde sig til og reflektere
over indholdet pa sksermen og til hinandens meninger. Det havde fx
betydning for brugernes aktivitetsniveau, om de forskellige indholdstemaer
tiltalte dem. Hvis temaerne ikke sagde en elev noget og dermed ikke var
meningsfulde i elevens gjne, ville der veere stgrre sandsynlighed for, at
denne elev ville forholde sig passivt i en gvelse, hvor der ellers i designet var
lagt op til aktivitet.

Teoretisk perspektiv

Set ud fra et semiotisk perspektiv er det vigtigt at interaktioner bygger pa
hinanden, hvis de skal udgere et lseringspotentiale. Hvordan en
leeringssekvens udfolder sig afhaenger derfor hele tiden af hvilken interaktion,
der er gaet forud. Derfor skal de brugere som indgar i interaktionen forholde
sig aktivt, orientere sig og forsgge at skabe mening i situationen.
Leeringssekvensen vil ifglge Selander og Kress fglge raekkefglgen: Farst en
kontekstuel indramning som  forudseetning for  aktiviteterne  og
isceneseettelsen af en aktivitet, herefter aktiviteter hvor eleverne ved hjeelp af
forskellige ressourcer arbejder med information og former deres egen
forstdelse og som til sidst fglges af aktiviteter, hvor arbejdet og resultatet
bedgmmes og diskuteres (Selander & Kress, 2012: 99).

At fa elever til at veere aktive er ensbetydende med at motivere dem, da det
ifalge Lund er motiverende at veere aktiv (Lund, 2012:145). Denne motivation
kan komme flere steder fra, men afhaenger i alle fald af hvilkken grad af
meningsfuldhed, et design veekker hos brugeren.
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En del af den forudgdende designproces handler derfor om, hvordan man
kan forme sociale processer, der skaber muligheder for at lsering kan finde
sted pa en aktiverende made.

Disse sociale processer kan yderligere ses i lyset af, hvordan man designer
efter at opna sociale objekter der kan muliggere, at forskellige brugere kan
"mgdes” og interagere med hinanden og, i sidste ende, leere af og med
hinanden.

lt-stilladseret multimodalitet
Brugerperspektiv

Mange af eleverne gav udtryk for at nye eller eendrede funktioner ville veere
en god idé. Ud fra elevernes bemeerkninger var de gnskede funktioner
overvejende digitale tiltag samt funktioner der lagde op til en mindre grad af
laesning og skriftlighed.

// Vi forstar ikke helt denne her opgave (til underviseren) U: Det star | teksten, prov
at leese den. E1: Jeg gider ikke at laese.. //

/| E2: Neeej, skal vi skrive? //

/| E: Det ville (..) veere bedre hvis det var pa en iPad //

// E: Det vil vaere godt med 3D og med lyd pa //

Eget kritisk-udefrakommende blik

Ud fra elevernes reaktioner og feedback og med tanke péa at jeg skulle
udvikle et forlgbsdesign, der kunne ramme mange forskellige elever og
samtidig forhgje deres interaktionsmuligheder, blev jeg opmaerksom pa at
tilfgje flere multimodale leeringsmuligheder. Disse bestod i sidste ende af
flere elementer: en introfilm, som understgttede et visuelt og analogt
leeringspotentiale. Med idéen om at gare introsekvensen digital var det
yderligere muligt at gere denne til en hjeelpefunktion, som eleverne kunne
vende tilbage til, hvis de havde brug for det senere hen. Der blev tilfgjet en
lyttefunktion til genstandsteksterne, som gjorde det muligt at veelge imellem
flere muligheder for at lgse en opgave. | den sidste kreative gvelse blev der
tilfgjet flere muligheder for at skabe egen udstilling, da der blev tilfgjet
lydelementer og kildemateriale til genstandene.
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Med udgangspunkt i et stilladseret indhold var det vigtigt at ramme sé teet pa
brugerne hver iseer som muligt, set i forhold til hvor de befandt sig
laeringsmeessigt. Stilladseringselementer blev som naevnt indlejret mange
steder og en gennemgaende udvikling i forlgbsdesignet betad, at eleverne
gradvist blev forsggt kleedt pa til den afsluttende opgave - at lave deres egen
udstilling - til trods for, at de som bekendt ikke er kuratorer eller
udstillingsarrangearer.

Det var hensigten at interaktion med forlgbsdesignet og indlejret stilladsering
derigennem potentielt delvist kunne friggre underviseren til andre opgaver.
Dog ser jeg stadig underviseren som essentiel, men i en mere fleksibel og
faciliterende rolle, som en der kan veere behjeelpelig, nar der er brug for det.

Teoretisk perspektiv

Med nye multimodalitetsmuligheder indlegjret i forlgbsdesignet kan man se
digitale tiltags seerlige potentiale for differentiering i formidlingen. Med
software-realiseret stilladsering blev det muligt at indlejre stilladseringen i
forskellige differentieringslag i en gvelse. P4 denne made blev stilladseringen
pa forhand indlejret i et produkt i modsaetning til hvis det er underviseren, der
skal tage hgjde for dette. Fx vil en laesefunktion og en lyttefunktion kunne
bruges af elever, som befinder sig pa hvert sit faglige niveau og derfor vil
have brug for et forskelligt stilladseringsniveau for at gennemfare gvelsen.
Dette kan man tage hgjde for ved at indlejre stilladseringsmuligheder. Denne
form med to forskellige midler (leese og lytte) som understatter den samme
gvelse (at leere mere om genstandene ud fra teksterne) blev dermed ogsa en
form for redundant stilladsering, som havde til hensigt at aktivere forskellige
elever.

Brugen af it- eller software-realiserede, indlejrede og redundante
multimodale lgsninger ses igen ved funktionen med sma indspillede
lydsekvenser eller kildemateriale, som kan tilfgjes til elevernes egen
udstilling. Her kunne seerligt lydeffekterne ogséa skabe en motivationsgevinst
hos eleverne, da disse lydeffekter udover at skabe forskellige
differentieringsmuligheder, kan veere med til at bygge bro mellem det faglige
indhold og elevernes egen verden (Lund, 2012:145), hvor musik ofte er en
vigtig meningsskabende aktivitet.

At hele forlabsdesignet foregar pa en iPad, som i sig selv er multimodal, kan
veere med til at skabe “levende billeder” og dermed ogsa mulighed for
digitale forteellinger. Ved at inddrage mange valgmuligheder i et materiale,
sasom muligheder for billedmanipulation ved fx at navigere, forsterre
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genstande og klippe i dem (samt de allerede neevnte leese- og lydelementer)
og derefter seette disse eendringer ind i en ny kontekst, som eleverne selv er
med til at gere meningsfuld, kan brugerne skabe en digital forteelling (Lund,
2012: s. 131-148). "Vores egen udstilling” kan ses som et bud péa at skabe en
sadan. Den meningsskabelse der kan opsta, vil efter hensigten ske i kraft af
elevernes refleksioner over de valg de skal treeffe, nar de skal ga fra tom
udstilling til egen udstilling.

De multimodale egenskaber, som Lund betegner som en form for
"multimodale tekster”, kan ses i et semiotisk lys, hvor det bliver muligt for
brugerne at indga i en form for dialog, herunder ikke-verbal dialog og
interaktion, med forlgbsdesignet, med deres egen udstiling og med
hinanden.

Valgmuligheder og fleksibilitet
Brugerperspektiv

Eleverne var glade for, at der var valgmuligheder indlejret i forlgbsdesignet.
Det gjaldt seerligt for selve indholdet fx forskellige temaer, mange billedvalg
og billedmuligheder.

/| E: Det var godt at vi matte veelge vores eget tema //

/| E: Jeg synes slet ikke at der er nok billeder til at lave en rigtig udstilling //

/[l E1: Hvad var vores emne? E2: Krigen i dagligdagen eller et eller andet..? E3: Nej
nej.. Dagligdagen i skyggen af krigen. U: Hvordan kan | finde ud af hvad temaet
preecist var? E1: Ved at ga tilbage... //

Eget kritisk-udefrakommende blik

Pa baggrund af brugerafprgvningerne blev det i endnu hgjere grad vigtigt for
mig at forsgge at udvide valgmulighederne til ikke kun at handle om indhold,
men ogsa om, hvordan indholdet kunne formidles pa flere mader. Her blev fx
multimodalitet og redundant stilladseringsindlejring et veerkiaj.

Samtidig med flere valgmuligheder var det ogsa vigtigt med en hgj grad af
fleksibilitet fx i form af at eleverne kunne fortryde undervejs og veelge om eller
ga tilbage og tiekke noget, hvis det var et behov. Dette kom bl.a. til udtryk
ved at sgrge for, at der ikke var en “rigtig” vej eller raekkefalge igennem
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forlabet, men derimod mange mulige mader og indfaldsveje at arbejde med
materialet pa.

At forlgbsdesignet kunne bruges ud fra flere indfaldsvinkler var ligeledes
vigtigt med tanke pd& museets gnske om at det skulle kunne bruges i flere
kontekster, bade inde pa museet og udenfor i klassen.

Teoretisk perspektiv

Med mange indlejrede valgmuligheder og dermed mulige interaktioner og
refleksioner omkring disse gnskede jeg at forlgbsdesignet stgttede en
dialogbaseret tilgang til leeringsprocessen, da der med mange
valgmuligheder ikke ville vaere et "rigtigt” svar, men derimod rum for flere
fortolkninger og refleksioner over, hvordan en opgave skulle lgses. Med dette
var hensigten at abne op for en dialog eleverne imellem samt en ikke-verbal
dialog med designet. Dermed vil det bedste udbytte veere afhaengigt af at
eleverne ikke er enige, da dette i hgjere grad vil abne op for en diskussion.
Denne tankegang ligger ligeledes i forleengelse af den konstruktive
kommunikationsstrategi, hvor der laegges veegt pa at der stilles mange
spergsmal og svar til brugerne.

| modseetning til dette kan man naevne at designe noget som et socialt
objekt. Hvis et produkt designes sa det far virkning som et socialt objekt, vil
det muligvis invitere til dialog eller interaktion uden at de involverede parter
nadvendigvis behaver at have et forskelligt udgangspunkt eller maske hvor
de ligefrem er enige.

Leering som tegnskabende aktivitet og refleksion
Brugerperspektiv

Elevernes egne udstillinger kan i min optik ses som tegn pa leering. Fx kunne
man pa foto B8 (s. 80) se genstande samlet i nye grupper, som eleverne
havde lavet nye tekster til ud fra den oprindelige. Der var fx lavet teksten:
"Ofrene fik hjeelp via Aviser (news), spejle der kunne tilkalde hjelp &
beskyttelseshatte. Dagbogen brugte mange safolk til at skrive til deres
kaere”. Ligeledes viste foto B9 (s. 81), at eleverne havde fundet pa nye
tilfgjelser.
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Eget kritisk-udefrakommende blik

Beslutningen om at bygge forlgbsdesignet op omkring elevernes egen
udstilling hvilede pa det grundlag, at en udstilling har mange forskellige
niveauer. Et af dem er at en ny udstilling starter med en tom udstilling. Dette
betad, at der blev muligheder for eleverne for selv aktivt at bidrage og agere
som medskabere i undervisningen og skabe deres eget produkt.

Med endnu et udgangspunkt i en digital preesentation af museets fysiske
udstillinger i Google Street View @nskede jeg at tilfgje en avelse, hvor
eleverne kunne fa adgang til allerede eksisterende genstande og bruge
disse pa en kreativ made. Heri |4 der muligheder for leeringspotentiale. Det
var vigtigt, at genstandene kunne endres og tilfgjes nye egenskaber, sa
eleverne kunne interagere med og redesigne dem.

Nogle elevers individuelle tilfgjelser i deres egne udstillinger viste tegn pa
leering, som ifalge Selander og Kress er det teetteste, man kan komme pa
synlig leering.

Samtidig viste andre elevudstillinger ikke ngdvendigvis tegn pa leering. Det
geelder fx en elevudstilling, hvor det ser ud til at der er indsat nogle tilfeeldige
genstande, men ikke mere. Der er ingen tilfgjelser af nogen art og heller ikke
en forteelling eller udstillingsidé, der kan seette de valgte genstande ind i en
kontekst og dermed gere dem meningsfulde. | disse tilfaelde var der saledes
ikke umiddelbart nogle videre tegn pa refleksioner af en art.

Teoretisk perspektiv

Den sidste kreative avelse skulle med tegnsaettende aktiviteter fa eleverne til
at interagere med forlgbsdesignet og forsgge at "vise” et lseringspotentiale
og dermed tegn pa leering. Elevernes egne udstillinger skulle derfor vise tegn
pa refleksion, for at kunne vise tegn pa leering.

Far eleverne ndede til den sidste skabende gvelse var de igennem en raekke
gvelser, som skulle formidle viden/information/input og forme elevernes egen
forstaelse (Selander & Kress, 2012:99), men som yderligere skulle forberede
dem pa den sidste gvelse. Et af malene med disse forskellige gvelser var at
fa eleverne til at arbejde med indholdet pa forskellige mader og derfor
opfordre til transformation af leering. "Disse transformationer kan ses som en
made, hvorpd man bearbejder og omformer information, som et redesign”
(Selander & Kress, 2012:30). Transformation ses dermed som en del af
forlgbsdesignet, da eleverne i deres egen udstilling skulle omforme
genstande og skabe dem igen som nye repreesentationer.
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Hvis dette blev gjort pa en kvalificeret made dvs. reflekteret, sa ville det
ifolge Selander og Kress kunne ses som tegn pa leering.

At skabe mening og tegn pa leering ud fra tidligere interaktioner

Brugerperspektiv

(Mellem elever): /[ E1: Krigens forfeerdelige heendelser. E2: Hvilket jeg ikke faler
giver nogen mening, men.. E1 til E2: Men det er jo forfeerdeligt fordi baden bliver
skudt med torpedoer og der er folk der rammer miner? U til E2: Hvorfor synes du
ikke at den passer? E2: Altsa, krigens forfeerdelige haendelser det kunne sagtens
veere noget andet end det her.. //

(Mellem elever og design): // E1: (..) Eller det daglige liv i krigens skygge”? Det er
meget godt.. S& kan man se, hvordan folk levede inde i deres huse.. Og det er let at
lave om, fordi at der er meget man kan samle.. //

(Mellem elever og underviser): // E1: (..) Og her i midten de som er dede. U: Hvorfor
skulle de veere i midten? Der hvor man ser dem mest? E1: Det er vigtigt at de bliver
hyldet //

Eget kritisk-udefrakommende blik

Elevernes reaktioner viser forskellige tegn p&, hvorledes interaktioner
baseres pa andre interaktioner, som er gaet forud. De forskellige elevcitater
kan ses som en made at indga i dialog pa og forsgge at skabe en form for
mening ud fra de rammer, de praesenteres for. At citatet eleverne imellem
ogsa viser interaktion med underviseren, viser i retrospekt en svaghed i
forhold til den valgte metode og empiriindsamling. Jeg havde ikke mange
muligheder for at opfange interaktioner som udelukkende foregik eleverne
imellem, da de forventede en form for interaktion fra min side, néar jeg
forsggte at observere. (Mere om dette fglger i afsnittet kritisk efterrefleksion).
Det er dog meningen at denne svaghed kan opvejes i det endelige
forlgbsdesign, hvor disse mundtlige interaktioner med underviseren
overvejende overfgres til indlejrede digitale interaktioner, hvormed
underviserens rolle i disse tilfaelde bliver en anden.

Generelt viste brugerinteraktionerne at det var muligt i forvejen at designe
interaktionsmuligheder, som resulterede i forholdsvis aktive elever.
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Teoretisk perspektiv

Ved analytisk eller teoretisk at dele laering ind i mindre laeringssekvenser kan
man ifglge Selander og Kress bedre analysere den mening eller tegn pa
laering, som ytringer/dialog/tegn/interaktioner/repraesentationer skaber, nar vi
reagerer pa noget. Ifglge Selander og Kress udtalte Bakhtin at "betydningen
skabes i dialogen mellem ytring og ny ytring” (Selander og Kress, 2012:90)
fordi en ytring bl.a. er en kommentar til noget, som tidligere er blevet ytret.
Selander og Kress kalder endvidere et designteoretisk lseringsperspektiv for
ensbetydende med multimodal, kommunikativ og tegnskabende aktiviteter
(Ibid.:92).

Nar interaktioner skal designes til at vaere digitale kan disse vurderes i
forhold til, hvorledes sociale objekter inviterer til dialog og ytringer. Pa
samme made skal designet opfordre til en form for ’ping-pong’ mellem
designet og brugeren. P4 den made kan man efter min opfattelse skabe et
design, der bade er dialogbaseret og it-baseret. Dette til trods for at det
umiddelbart lyder som to egenskaber, der ikke kan forenes da man med
dialog ofte teenker pa en smal tolkning af ordet som en egentlig mundtlig
samtale, der fares med det samme.

Et dialogbaseret it-didaktisk forlgbsdesign

Brugerperspektivet sa jeg ikke relevant for dette emne, da det mere
overordnet handler om mine teoretiske erfaringer og refleksioner med at
designe og redesigne.

Eget kritisk-udefrakommende blik

Jeg gnskede at tage udgangspunkt i den dialogiske praksis, som i mange
laeringsmiljger er blevet fremherskende. Dette gjorde jeg med henblik pa at
undersgge, om denne dialogiske tilgang er forenelig med et it-baseret
udgangspunkt, hvilken jeg ikke havde set som et fokuspunkt i "dialog”-
litteraturen: Med dialog er der ofte fokus p& den mundtlige dialog, men jeg
gnskede at lave et it-design, som ogsa kunne fungere som en form for
dialog, bade mellem selve designet og brugerne, men ogsa sa det kunne
facilitere dialog brugerne imellem.

Med lgsningsforslag ¢ har jeg i designet og dets funktioner forsggt at skabe
et produkt, der fungerer dialogbaseret med mindre brug af en underviser til
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at skabe og vedligeholde dialogen. En del af det dialogbaserede bestar
dermed af en slags "semiotisk dialog”, hvor interaktioner mellem designet og
brugerne bliver det centrale, som hjeelper laeringsprocesser pa ve;.

Teoretisk perspektiv

Forlabsdesignet er tilteenkt at skulle indgé i en dialogbaseret undervisning,
hvor begrebet dialog opfattes ud fra en bred definition, der ikke udelukkende
forstar dialog forstdet som samtale, men ser dialog som "meningsdannelse,
semiotisk praksis, interaktion, teenkning eller kommunikation” (Dysthe et al.,
2012:52). Det endelige lgsningsforslag og tilhgrende designprincipper skal
ses i dette lys.
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Endelige designprincipper

Neervaerende specialeprojekt er som det fremgar inspireret af DBR, og som
en folge af dette har forskning og design igennem processen veeret
indbyrdes afhaengige af hinanden. Det har séledes ikke veeret hensigten kun
at designe til en enkelt kontekst, men derimod at blive i stand til at udtraekke
viden og principper, som kan veere relevante i en bredere kontekst og som
derfor kan generere en form for bidrag til et felt, som er under udvikling: it-
baseret museumsdidaktik. Det er i dette lys de nedenstdende design-
principper skal ses. De endelige designprincipper tager udgangspunkt i de
tidligere beskrevne forelgbige designprincipper og eendringer, men her i en
lidt eendret og komprimeret udgave, da jeg har forsggt at gere dem mere
generaliserbare for at @ge deres robusthed i andre kontekster:

1. Design til hgjere grad af selvsteendighed - Begrundelse: design af
en forforstaelsesavelse, som er indlejret i designet, kan frigare laereren som
sa er fri til at hjeelpe, hvor det er ngdvendigt. Dette er seerligt brugbart i
introsekvensen, som dermed kan tjene som et feelles udgangspunkt. Ved
samtidig at gere den multimodal (fx en kort film) tilgodeses flere forskellige
elever, og filmen kan samtidig fungere som en tilbagevendende
hjeelpefunktion samt veere anvendelig i en kontekst uden for museet fx i
klasseveerelset.

2. Design til aktivitet, interaktion og refleksion — Begrundelse: nar
der designes og indlejres @velser, der laegger op til at eleverne undervejs
skal forholde sig aktivt ved at interagere med designet og med hinanden, sa
styrkes mulighederne for at eleverne samtidig reflekterer over de valg, de
skal foretage. En hgjere grad af refleksion er ensbetydende med mindre "nu
veelger vi bare et eller andet” og dermed ogsa tegn pa laering. At fremtvinge
refleksioner kan ske ved at fa eleverne til at stille spgrgmal og undre sig,
hvormed de interagerer og gar i dialog med indholdet. Det kan ogséa ske ved
at bruge ’levende billeder’, som kan redesignes og laves til nye
repraesentationer, hvormed eleverne bliver medskabere i undervisningen.

3. Design til fleksibilitet og overskuelige valgmuligheder -
Begrundelse: ved at designe sa der bliver valgmuligheder forskellige steder i
et forlgb fremmes en aktiv tilgang hos eleverne, som samtidig virker
motiverende o0g engagerende. Det er vigtigt at valgmulighederne er
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afgreensede, da de ellers let kan virke mod hensigten og blive for
uoverskuelige, hvilket kan afstedkomme inaktivitet. Graden af valgmuligheder
og fleksibilitet i gvelser kan i designprocessen styres gennem stilladsering.
Det er seerligt vigtigt at den sidste og mest abne gvelse/repraesentation har
et fleksibelt udtryk, som giver eleverne valgmuligheder til selv at redesigne
0g skabe.

4. Design med multimodale valgmuligheder - Begrundelse: ved at
designe valgmuligheder ved brug af forskellige multimodale elementer kan et
ensidigt fokus pa laesning minimeres, og flere forskellige typer af elever kan
tilgodeses. Dette geelder ligeledes mht. skriftighed. De multimodale
valgmuligheder, som kan indgéa pa lige fod med de mere traditionelle, kan fx
veere at tilfgje lydsekvenser (lydfiler) og opleesning af tekster. De multimodale
valgmuligheder skal ligesom andre valgmuligheder laegge op til undren og til
spargsmal hos eleverne, som dermed 'tvinges’ til at agere.

5. Design til det neere, aktualitet og meningsfuldhed -
Begrundelse: nar malet bl.a. er mere aktive og engagerede elever, er det
vigtigt at hjeelpe disse mal pa vej ved at designe efter hvad eleverne oplever
som meningsfuldt. P4 denne made kan elevernes verden forbindes med
undervisningen. Dette kan ske ved at tage udgangspunkt i ting, emner og
forteellinger der opleves som naere af eleverne fx musik. Her kan en tilfgjelse
af lydsekvenser veere medvirkende til at gere en fortaelling mere meningsfuld
og dermed engagerende for nogle elever. Dette kan seerligt veere en fordel i
forbindelse med mere vrangvillige elever.

6. Design til sociale objekter — Begrundelse: Ved at designe efter at
opna de fire elementer som ofte er grundlaget ved sociale objekter
(personlig, aktiv, provokerende og relationel) kan man opnéa en indgang eller
fikspunkt, som kan igangseette dialoger og interaktioner. En made at designe
sociale objekter pa er at efterlade flere fortolkningsmuligheder for brugerne.
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Kritisk efterrefleksion over metodevalg

Hen imod specialets og projektets slutning blev det muligt at se pa hele
processen i et retrospektivt lys. Her blev det muligt for mig at reflektere over
eventuelle svagheder i forhold til de valgte metoder samt betydningen af
dette.

| forhold til empiriindsamlingen og de deri brugte metoder viste det sig som
en svaghed, at jeg ikke havde gjort brug af videooptagelser under de
afholdte workshops. Dette gjaldt seerligt i forhold til at se leering som en
tegnskabende aktivitet samt i forhold til ikke-mundtlige interaktioner, hvilke
mine lydoptagelser kun opfangede delvist.

Jeg vil ydermere rette et kritisk blik pa lydoptagelserne, som viste sig at veere
ufuldsteendige. Dette skyldtes, at de blev optaget pa kun en enhed, som jeg
bar med rundt, og som derfor kun opfangede dele af sekvenser, da jeg ikke
kunne veere ved flere grupper pa en gang. Det havde her veeret
hensigtsmaeessigt at have flere optageenheder i gang pa samme tid, saledes
at der kunne ligge en ved hver gruppe og optage. Denne mangel i
lydoptagelserne blev efter min opfattelse skyld i en mindre skaevvridning i
datagrundlaget: interaktionssekvenserne viser mere interaktion mellem
underviser (undertegnede) og eleverne, end der reelt foregik. Samtidig er
der blevet optaget faerre interaktioner eleverne imellem end der reelt var, da
mange af disse foregik, nar det lykkedes at holde mig i baggrunden og holde
en vis distance. Jeg var opmaerksom pa denne kritik senere i forlgbet og jeg
mener ikke, at den havde betydning i forhold til det endelige forlgbsdesign,
hvor en starre grad af uafthaengighed blandt eleverne er indteenkt i forhold til
datagrundlaget. Mine valg af kvalitative metoder var teet forbundet med den
DBR-inspirerede tilgang, da bade kvalitative metoder og DBR er velegnede
til at beskrive feenomener i deres kontekst og pa den baggrund foretage en
fortolkning (Justesen & Mik-Meyer, 2010:17). Jeg ville sandsynligvis veere
kommet frem til andre interessante resultater, hvis jeg havde gjort brug af
kvantitative metoder. Brug af disse ville have gjort en summativ
generaliserbarhed af resultaterne nemmere, end tilfeeldet var: med tanke pa
antallet af brugere (ca. 40 elever) og fokus pa en kontekst. Derimod er
styrken ved de anvendte metoder en dybere og mere detaljeret indsigt i de
beskrevne faenomener og deres kontekst. Denne indsigt er ikke direkte
overfarbar, men beror pa en individuel vurdering, hvilket er muligt ud fra de
detaljerede og konkrete beskrivelser.
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KAPITEL 7 // Konklusion

Dette speciale er et eksempel pa, hvordan man gennem en tosidet proces
kan udvikle et it-didaktisk forlgb til et museum og samtidig bidrage til at
generere en mere alsidig teoretisk viden, som kan geres brugbar og
overfares til flere lignende kontekster. Det er dog vigtigt at pointere, at det
empiriske grundlag for projektet netop begreensede sig til en kontekst: M/S
Museet for Sefarts skoletjieneste og en forholdsvis lille brugergruppe
bestdende af to skoleklasser dvs. ca. 40 elever. Derfor er det ikke muligt
uden videre at generalisere specialets bidrag op i en stor skala.

Begrebet dialogbaseret undervisning blev i projektet udvidet til at inkludere
it. Dette skete ved at udvide 'dialog’ fra at veere noget, som foregar mellem
en underviser og elever, til at foregd bade imellem eleverne og mellem
eleverne og det it-didaktiske forlgbsdesign. Dette kunne lade sig gere til
trods for at dialog umiddelbart forstds som en handling der foregar 'live’ dvs.
udelukkende mellem flere aktive personer. | projektet blev dialog til en art
tidsforskudt dialog mellem eleverne og forlgbsdesignet, fordi der i designet
blev indlejret forskellige interaktioner. Disse lagde op til at eleverne aktivt
skulle stille spgrgsmal, reflektere, tage stilling og foretage nogle valg i et
samspil med designet og hinanden. Der blev forsggt at tage hgjde for at
ogsa skoleelever er forskellige som brugere og derfor var der forskellige
'indgange’ ind i de enkelte gvelser, som designet bestod af. Disse indgange
bestod overordnet af at designe fleksible ovelser med mange svar-
muligheder, hvorved graden af vedkommenhed og relevans for eleverne blev
hojt prioriteret. Det blev ligeledes prioriteret at designet og dets avelser
skulle fungere som social objects, der inviterede eller lagde op til dialog ved
at fremprovokere spgrgsmal og meninger hos eleverne. Det var hensigten at
elevernes forskellige meninger i forhold til en given avelse skulle virke som
en ressource, der kunne frembringe en form for leeringsfeellesskab i de
forskellige elevgrupper, hvor eleverne kunne leere af hinanden. Det var et
seerligt fokus at forsege at f& de mere vrangvillige elever til at vaere mere
aktive igennem processen, bl.a. ved at tage udgangspunkt i det naere
(vedkommende) og ved at fremme valgmuligheder. Dette bundede i
forestillingen om at aktivitet fremmer motivation, hvilket ogsa sas i projektet.
Med "Vores egen udstilling” skulle museumsgenstandene, dvs. digitale fotos
af dem, opfattes som interaktive elementer, der kunne indga i en levende
digital forteelling, som man som bruger kunne ga i dialog med og vaere med
til at redesigne pa egne preemisser. Dermed var det ogsa hensigten med
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"Vores egen udstilling” at eendre brugernes generelle syn pa de samme
museumsgenstande fra at vaere gamle og stavede og til at ryste stavet af sig
og skabe veerdi i nutiden hos de samme potentielle elever og brugere.

Der var eller er ikke en digital udstilling, som er “den rigtige”. Derimod var der
mange gode bud p&, hvordan "Vores egen udstilling” kan se ud.

Perspektivering

Specialets endelige lgsningsforslag "Vores egen udstilling” ber ses som en
prototype, som blev resultatet af et DBR-inspireret it-didaktisk projekt.
Dermed skal forslaget ses som et designforslag, der kan bygges videre pa
eller hvor delmaengder kan bruges i andre projekter og kontekster. "Vores
egen udstilling” blev sadledes et forste forsgg pa at imgdekomme
udfordringen om, hvordan man kan generere bidrag til udvikling af en it-
baseret museumsdidaktik. Den naeste fase vil besta af yderligere iterationer
og brugerinvolverende test i samarbejde mellem de forskellige involverede
parter. Ud over at videreudvikle allerede omtalte dele kan denne udvikling
ogsa bestd i at udvikle til flere af museets andre udstillinger samt en
udvidelse til andre lignende kontekster: skoletjenester pa andre museer.
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ARTIKEL // Det sociale museum

Af Nadia Deborah Glick, specialestuderende ved Aalborg Universitet Kagbenhavn.
Artiklen er teenkt som et indleeg i fagbladet ‘Folkeskolen”, hvis kernemalgruppe er
undervisere tilknyttet grundskolen.

Nyt specialestudie underseger hvordan iPadformidling pa et
museum kan fremme skoleelevers sociale interaktion og dermed
hvordan de kan leere af hinanden —og af en iPad.

lt-baseret undervisningsdesign

Projektet har faet navnet "Vores egen udstilling” og viser hvordan en form for
prototype af et it-baseret undervisningsdesign er blevet til og hvad det kan
bruges til. Designet tager udgangspunkt i en udstilling pa M/S Museet for
Sofart og forsgger at gere noget ved mange skoleelevers manglende
umiddelbare interesse for historiefaget. Dette sker ved at eleverne gruppevis
far udleveret en iPad, som gennem brug af Google Street View viser en
digital preesentation af den udstilling, som eleverne befinder sig i. Det er
herefter elevernes opgave at jonglere mellem de to ens udstillinger —den ene
digital og den anden, den de faktisk fysisk befinder sig i. lgennem iPaden
skal eleverne indsamle genstande, som de senere skal bruge til at lave deres
egen digitale udstilling. De 'indsamlede genstande’ skal altsé ikke forstas
bogstaveligt, men som digitale fotos af genstandene, som eleverne kan
neerstudere ved at zoome ind og ud, Kklippe i, leese baggrundsstof om m.m.
for herefter at veelge, hvilke de vil bruge.

Sociale objekter

Men hvordan kan disse valg fremme elevers historieinteresse og leering? |
undersggelsen blev der taget hgjde for dette ved bl.a. i designfasen at
designe efter begrebet 'sociale objekter’. Sociale objekter er genstande eller
objekter som i hgj grad inviterer til en form for social interaktion eller til
samtale mellem de mennesker, som kommer i kontakt med objektet. Vi
kender sikkert alle til, hvordan en sgd hund kan vaere indgangen til en
samtale mellem to mennesker. | dette tilfeelde er den sgde hund erstattet af
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en iPad med et seerligt designet forlebsdesign, der er beregnet til at fa elever
i dialog med hinanden. Og dermed ogsa veere aktive igennem forlgbet. Pa
denne made bliver det sociale objekt lige sa vigtigt som de involverede
elever, nar sociale netvaerk faciliteres.

For at designe med henblik pa at fremme sociale interaktioner har
specialestudiet bl.a. taget udgangspunkt i museumsteoretikeren Nina
Simons tanker om sociale objekter, der ifglge hende ofte udgeres af fglgende
fire elementer:

1. Personlige (inviterer til en form for personlig respons)

2. Aktive (viser sig ofte ved en form for aktiviteter eller som “levende”
objekter, der fx bevaeger sig)

3. Provokerende (rammer et punkt af overraskelse eller uforudsigelighed)

4. Relationelle (opfordrer til relationel interaktion mellem mennesker,
interpersonelt brug)

Et personligt element

Disse fire elementer er forsggt indlejret i forlgbsdesignet pa forskellige mader
og gennem forskellige @velser, som eleverne skal igennem som deltagere i
undervisningsforlgbet "Vores egen udstilling”. | forlebsdesignet er der
integreret mange, men overskuelige valgmuligheder, som er medvirkende til
at eleverne kan veelge tema, genstande m.m. som siger dem noget eller som
er naer deres verden. Her ses det fagrste element: At sociale objekter ofte er
personlige.

Et aktivt element

Projektet er ogsa et forsgg pa at designe pa en saddan made, at
forlgbsdesignet efterlader muligheder for fortolkning. Dette kan fx ses ved at
eleverne skal placere genstande i en ny, redesignet kontekst, som eleverne
selv udformer. Den nye kontekst bliver til elevernes egen udstilling. For at na
hertil skal en elevgruppe ’forhandle’ om, hvilke genstande eller dele af
genstande der skal indga i udstillingen, hvordan udstillingen skal se ud, og
hvad der skal veere udstillingens forteelling. Her ses det andet element: At
sociale objekter er aktive.
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Et provokerende element

Dermed bliver det en laeringsfordel, hvis eleverne har forskellige opfattelser
af, hvad der er vigtigt. Ved at diskutere dette med hinanden opnar eleverne
en hgjere grad af reflekterede valg, hvilket viser tegn pa laering. Ved at
fremtvinge nogle reflekterede valg hos eleverne, ses det tredje element: At
sociale objekter ofte er provokerende, overraskende eller uforudsigelige.

Et relationelt element

Ved at indlejre forskellige dialog- og fortolkningsmuligheder samt mange
svarmuligheder i forlgbet leegger projektet op til at der skal foregd mange
interaktioner mellem eleverne, men ogsad mellem eleverne og
forlebsdesignet. Et eksempel pa det sidste kan veere nar eleverne skal
vurdere, hvilke digitale genstande eller dele af genstande, som skal bruges
videre i forlgbet. For at gere dette skal de foretage interaktioner med
forlgbsdesignet ved at zoome ind og ud, udtage detaljer, eventuelt veelge om
m.m.: de er hermed i dialog med det forlgbsdesign, som foregar pa iPaden.
Pa denne made ses et fokus pa det fierde element: At sociale objekter ofte er
relationelle.

Multimodale enheder

Kombinationen af de fire elementer forstaerkes ved at de foregar gennem
brug af it pa en multimodal enhed, hvilken iPaden repraesenterer og viser
dermed et lovende potentiale bag "Vores egen udstilling”

De omtalte aktive dialoger og interaktioner sker hele tiden med henblik pa at
eleverne skal opleve det som foregar, som meningsfuldt for dem selv. Nar
undervisningen opleves som meningsfuld af eleverne, har det sociale
museum de bedste forudseetninger for netop at skabe rum for en
historieundervisning, som ikke laengere opfattes som ter og stavet. Det er
den nemlig langt fra.

Laes mere:

- Nina Simon: The Participatory Museum (2010)
- Kirsten Drotner m.fl.: Det interaktive museum (2011)
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